o> 
Ui 

r 

CD 

LU 
O 



LUPO ALBERTO 
DRAGON'S KINGDOM 






JVIPIONI DI NAT 

iTURES 
ASE HQ II (SCI) 
IIGHT RESISTANCE 
I.0.W OF THE BEAST 



RETI 



MEDA6UE 







CONSOLE: 



GOAL! I 

DON DOKO DON 

GHOULS'N'GHOSTS 
FIRE & FORGET If 



£}+>/ 



TM 




The game of the film! 
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ABRUZZO: 

PESCARA - COSMOS 3000 Via Mazzini 38 

CALABRIA: 

CATANZARO - PAONE SAVERIO Via Francesco Acri 95*7/99 

COSENZA - COMPUTER POINT BY GPA Viale Alimene 31/E - C so tf lulia 111 

LAMEZIA TERME (CZ) - MCROELETTRONICA Via A. Vola 7 

REGGO CALABRIA - COGUANDRO ANNA P.zza Caslello 

CAMPANIA 

AVELLINO - LANZETTA GIOCATTOLI Via Cardixci 45 

CASERTA - ENTRY POINT Via Colimbo 

FRAnAMAGGIORE (NA) - ELETTRONCA 2000 COMPUTER Cso Durame 40 

NAPOLI • ODORINO Via Larga Lala 22 A3 

PORTICI (NA) - ELETTRONICA SDEGNO Via Della Lbertà 269'271 

SALERNO COMPUTER MARKET Oso V. Emanuale 23 

EMUA ROMAGNA: 

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via Portarova tB'A 

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STERLINO Via Murri 75'A - Via Lombardi 43 

BOLOGNA ■ MORINI & FEDERICI Via Marconi 28/C 

FAENZA (RA) • ARGNANI P.zza della Libertà 5/A 

FERRARA - BUSINESS POINT Via Carlo Maer B5 

FORLr - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Marie 122 

MIRANDOLA (MO) - GOLD SYSTEM Piazza MareUi 6 

MODENA • ORSA MAGGIORE Gerirò Commerciale 1 Portali - P.zza Matteotti 20 

PARMA - AT.E. Borgo Parerne 14 A/B 

PARMA - DITTA ZANICHELLI Via Saffi 78/B 

PARMA - ZETA INFORMATICA Via E. Lepido 6 

RAVENNA - EMILIANI hVO P.zza d'Armi 134 

RAVENNA • ZUCCHERELU BENVENUTO Via Cavour 74 

REGGO EMILIA - COMPUTER LINE Via S. Rocco 1(VC 

REGGO EMILIA ■ POOL SHOP Via Emila S. Stefano 9/C 

SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) - INFOMASTER Via Emilia 124 

SASSUOLO (MO) - MCROINFORMATtCA P.zza Martiri Partigiani 31 

FRIUU: 

TRIESTE-C.T.LViaPascoM 

TRESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Reti 6 

UDINE -MOFERT Viale Unità 41 

LAZO: 

LATINA (RM) - KEY BIT ELETTRONICA Via Claldini 8/10 

LIDO DI OSTIA PONENTE (RM) - COMPUTER S VIDEO GAMES Via dei Panfili 82 

ROMA - ATLAS Via Tuscolana 224 

ROMA • ARCO GOVANNI Via Magna Greecia 71 

ROMA - COMPUTER SHOP DI VERUBBI Va Casal dei Pazzi 113 

ROMA - DISCOTECA FRATTINA Vìa Franine SUSI 

ROMA - IL VIDEO GIOCO Vie deto Provincie 19 

ROMA - L'ARCOBALENO Via Cassia 6/C 

ROMA - UUSCOPOU Reale Jonio 17 

TIVOLI {RM} - AVO. SHOP SERVICE Via Empolliana 134 

VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP P.zza dei Caduti 12 

LIGURIA 

GENOVA • AB M. COMPUTERS P.zza De Ferrari 2 

GENOVA - CROVETTO A C.G. Via XX Settembre 99/R • Va dela Consolazione 14fl 

GENOVA- INPUT Va Lungomare di Pegli 57/R 

GENOVA - PLAY TIME Va Gramsci 3/5/7 R 

LOANO (SV) - CELESIA ENZA Va Garbaldi 144/146 

RAPALLO (GÈ) - PAGLIALUNGA Vico Liceti 6 

SAMPIERDARENA (GÈ) - IL GRILLO PARLANTE Via S Canio 1115 R 

SANREMO (IM) - CENTRO HI-FI VIDEO Va Della Repubblica 38 

SAVONA - ATHENA INFORMATICA Via Carissimo e Crotlil6/R 

LOMBARDIA: 

ABBIATEGRASSO (MI) - PENATI Va Ticino 1 

BRESCIA - VtGASIO MARIO Oso Zanardefii 3/7 

BERGAMO - TINTORI ENRICO Via Broseta 1 

BERGAMO - VIDEO IMMAGINE Via Carducci Int. Città Mercalo 

CINISELLO BALSAMO (MI) - G.BC. ITALIANA Vie Matleotti 66 

COMO ■ MANTOVANI TRONICS Via Caio Plinio il 

CORBETTA (MI) - PENATI Va Simone Da Corbella 49 

CREMA (CR} - ELCOM Via Libero Comune 15 

CREMONA - MONDO COMPUTER Centro Commerciale CR 2 

CREMONA - REPORTER C so GarbaUì 25 

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A Vofla 4 

GALLARATE (VA) - B & B COMPUTER Va Catialirt 6 

GALLARATE (VA) - PUNTO UFFCO Via Sanzio 8 

GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) - WFOCAM Via Provlxiale 3 

LECCO (CO) - LECCOLIBRI Via Cairoti 48 

MILANO - G BO fTALIANA Va Cantoni 7 - Via PelreOa 6 

MILANO - LUMEN Via S. Monica 

MILANO - MARCUCCI Via F.li Bronzetti 37 

MILANO - MESSAGGERIE MUSICALI Cso Vittorio Emanuele 22 

MILANO - PERGIOCO Via S Prospero 1 (Cordusio) 

MONZA (MI) - BIT 84 Vie Italia 4 

MOZZO (BG) - IPERCOMMERCO Via Sempione 7 

PAVIA - POlIWARE Corso Carlo Alberto 76 

PAVIA • SENNA COMPUTER SHOP Va Calchi 5 

PAVIA • VIDEO SERVICE Galleria Manzoni 15 

ROZZANO (MI) • CASA DEL GIOCATTOLO Va Mimose 65 

TREVGLO (BG) - SOFT SHOP IDGER Via Gezzomen 6 

VARESE - COMPUTERIA Piazza del Tnourate 

VARESE - SUPERGAMES Via Carrobbio 13 

VIGEVANO (PV) - TEMPORW GIANNI Corso Genova 1 12 



VIMODRONE (MI) • MISTER BIT (Ini Cita Mercalo) Strada Padana 292 

VOGHERA (PV) - GOCHI PER ... P.zza Meardi Ang Corso XXVII Marzo 

MARCHE 

PASSO DI TREIA (MC) • VISSANI '90 Via S Marco Vecchio 7/B 

PESARO - ODE Via Ponchie* 2 

PIEMONTE: 

ALBA - PUNTO BIT Corso Langhe 26/C 

ALESSANDRIA - TAULINO COMPUTERS P.zza Carducci 13 

ARONA (NO) - JO COMPUTER Corso Cavour 4669 

ASTI - ASTI GAMES C so Alfieri 26 

BÈLLA (VC) - SIGEST Va Bertodano 6 

CASALE MONFERRATO (AL) - DANY ITALIANA Va Manara 7 

CUNEO • ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42 

NOVARA ■ K & G Via Panzoni 2 

NOVARA - LIBRERIA LA TALPA Vìa Solare* 4/C 

NOVARA - PUNTO VIDEO Corso Risorgimento 39/B 

NOVI LIGURE (AL) - FOTO SPORT RE Via Girardongo 97 

TORINO - ALEX COMPUTER E GOCHI Cso Franca 333/4 

TORINO - COMPUTING NEWS Via Marco Po» 4tVE 

TORINO • MATRIX Va Massena 33/H 

TORINO - MCRONTEL Cso Giulio Cesare 56*ls 

TORINO • PLAY GAME SHOP Vìa C. Aberlo 39/E 

TORINO - TV MIRAFIORI Oso Unione Sovietica 381 - Via C Aberto 31 

TORTONA (AL) - MUSICA E DINTORNI Via Bandelo 19 

VERBANIA (NO) - ELLOT COMPUTER SHOP P.zza Don Minzom 32 

VERCELLI - ELETTRONICA Va ScaSse 5 

PUGUA: 

BARI - ARTEL Va Fanelli 206J26 

BARI • WILLiAMS COMPUTER Vie Unità (filala 99 

BARLETTA (BA) - COMPUTER SHOP Via G. Carli 17 

BARLETTA (BA) - MELCHIONI ELETTRONCA Va C. Placane 11/15 

TARANTO • TEA Va Regina Elena 101 

REPUBBLICA DI SAN MARINO: 

FIORINA ■ ELECTRONICS Via V Febbraio 

SARDEGNA: 

CAGLIARI - COMPUTER SHOP Va Orfitano 12 

SICILIA 

AGRIGENTO - COSTANZA NICOLO Va Callicratide 104 

CATANIA - AZETA Va Canfora 140 

CATANIA - C.D.M.P. Va Amaniea 53 

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canfora 122/124 

PALERMO - HOME COMPUTER Vie delle Abi 50/f 

PALERMO - IL NANO VERDE Via F. Bentinvegna 65 

PALERMO -MMP Via Smorte Corteo 6 

TOSCANA: 

AREZZO - DELTA SVSTEM Via Piave 13 

FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via Centostelle 5 AB 

FIRENZE • EUROSOFT Va del Romio 1 D/R 

FIRENZE- TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bronzino 36 

LIDO DI CAMAORE (LU) • IL COMPUTER Vie Colombo 21 6 

LUCCA - CIPOLLA ANTONIO Via V. Veneto 26 

PISA - TONY HI-FI Va G. Carducci 2 Ang. Nicchio 

PISTOIA - OFFICE DATA SERVOE Galleria Nazionale 

S GOVANNI VALDARNO (AR) -ICS Piazza Lbenà 12/E 

TRENTINO ALTO ADIGE: 

BOLZANO - ELECTRONCA Via Portici 1 

BOLZANO - COMPUTER POINT Va Roma 82 

BOLZANO - MATTEUCCI PRESTIGE Via Museo 54 

MERANO (BZ) - KONTSHIEDER ERCK Lauben 3i 3 

TRENTO - CRONST Via G. GaUei 25 

UMBRIA 

CITTA' DI CASTELLO (PG) - CHlMAR COMPUTER Via Dei Cascieri 31 

FOLIGNO (PG) - ETÀ BETA P.zza S. Domenico tO/A 

PERUGIA - MIGLORATI Via S. Ercolano 3/10 

TERNI ■ BUCCI FRANCO Oso Tacito 76 

TERNI - G.B.C. DI RAMOZZI Va Pia S. Angelo 25/A 

VENETO: 

CALDIERO (VR) - CASTAGNETTI Via Strà 191 

CITTADELLA (PO) - COMPUTER POINT Borgo Padova 71 

FELTRE (BL) - GUERRA COMPUTERS Vie Mazzri 1CVC 

LEGNAGO (VR) - FERRARIN Vìa De Massari 10 

MESTRE (VE) - CASA DEL DISCO Via Ferro 22 

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDO Va Bssuola 2DVA 

MONSELICE (PO) - GIANFRANCO MARCATO Via Fkirigona 32 

MONTECCHO MAGGIORE (VI) - GUERRA COMPUTERS Vie delle Industrii i 

PADOVA • COMPUMANIA Via C Leoni 32 

PADOVA - COMPUTER POINT Via Roma 63 

PADOVA • GIANFRANCO MARCATO Via Madonna della Salute 

S. DONA' DI PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTERS Via Vizzotto 29 

TREVISO - GIANFRANCO MARCATO Via G. Da Codetta 11 

TREVISO - GOBBO CLAUDO Via Venia* 4 

TREVISO - GUERRA COMPUTERS P.zza Trefflin 6 

TREVISO - HOBBY VDEO Via Sant'Agosto 1 \ 

VENEZIA - COMPUTER LINK Vìa S. Marco 2970 

VERONA - CASA DELLA RADO Va Adigetta 47 - Va Cairoti 3/10 

VERONA • TELESAT Via Vasco De Gama B 

VICENZA - ZUCCATO Cso Palladio 7/8 

VILLAFRANCA (VR) - COMPUTERS CENTER Via Caniore 26 
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Via Mazzini 15 - 21020 CASCIAGO (VA) - Tel. (0332) 212255 - Telefax (0332) 212433 
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FIDELITY CARD 

DA OGGI L ORIGINALE 
FA LA DIFFERENZA 
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Acquista 6 

Si, tutto ciò che devi fare è soltanto comperare 6 
videogiochi originali da almeno L. 15.000 cad., 
nel periodo dal 01/10/1990 al 31/01/1991. 




e avrai LEADER FIDELITY CARD 

Spediremo, direttamente a casa tua, LEADER FIDELITY CARD 

personalizzata con il tuo nome: ti permetterà di approfittare, 
in tutto il 1991, di offerte speciali su videogiochi originali 
e di altri infiniti vantaggi. E non è finita 




Riceverai anche una sorpresa 

Infatti, insieme a LEADER FIDELITY CARD, 

ti sarà recapitato un regalo veramente ORIGINALE. 




■OR 



Solo presso i SOFT CENTER 

Corri subito nei negozi che espongono il marchio SOFT CENTER: 
troverai tutte le informazioni e le norme dell'operazione 
LEADER FIDELITY CARD. 



tf UN Ri PIENO DI SORP 
'ASCA LA LEADER FIDì 



Un piacere bestiali 
il piacere delforiù 




LEADER Distribuzione s.r.l. - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) - Tel. 0332-212255 (12 linee) - Telefax 0332-212433 



Eccezionale occasione 



II 



i 



• 













\tr 






1 ré 1 1 1 




m 


nry 



I 



• 



I 



la tecnica 
di base 



• 



mrnm 



fcf 



Prenotalo subito 
in edicola 
dal 10 Ottobre 



A cura del 

//LABORATORIO 5 










EDITORIALE 

Incipit vita nova... e Buon Natale! 



-■ o 



ANTICIPAZIONI 

Turrican ci riprova. .. da solo?!? 




SUPERSOMMARIO 

La prima parte del sommario più 
'sommario' della storia di Zzap! 




RETROSPETTIVA 

Le 'Medaglie d'Oro' di Zzap!: tutto 
quanto ha fatto spettacolo... 



-i & 



Di tutto... TANTO! 




'CYBERDINESCO' 

E stavolta intervistiamo... 




id IL DIARIO 

Le Creature sono state... create!!! 

3 POSTA 

La posta più tosta per tutti i gusti.. 





SCI (CHASE HQ 2) 

Quattro ruote e sangue freddo per 
un 'successo annunciato' a 8 bit... 




CREATURES 

Termina il diario... comincia il gioco 
più simpatico dell'anno! 




MlDNIGHT RESISTANCE 

Una conversione da regalar... si! 




PUZZNIK 

Se non ne avete ancora abbastanza 
di rompicapi... questo è per voi. 




LUPO ALBERTO 

L'eroe 'sìlveriano' approda sul C64... 




ATOMIC ROBOKID 

Un tipetto dal laser facile ma dalle 
vite limitate... una telenovela! 




PLOTTING 

Ancora un rompicapo, dalla premiata 
ditta 'Arkanoidi& Co"... 




NINJA TURTLES 

Le tartarughe più censurate d'Inghil- 
terra arrivano anche su Zzap! 




SHADOW OF... 

La Bestia su Spectrum... WOW! 




GOAL! 

E anche il Nintendo segna il suo 
punto! 
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COWABUNGAH 



THE HEROES IN A HALF SHELL" ARE COMING! 

N ON: 
Amiga, Atari ST, Commodore 64, Spectrum, Amstrad and PC. 

Teenage Mutont Hero TurrleO Aphl O'Neilt; ShreddeC Hen>« in a Holt Shril," Mou»C Bebop," Rocksteody" are oli regiitered frode morb ol Mirane Studio^, USA ALI WGHTS RBERKD. 

Used wirti per misiion. Bosed on charocters and comit boote creoted by town Eastman ond Peter Laird. C 1990 Mirope Studios, USA. 

Published by MìnurKirr fri. under licenre frorn tonami* and under wb-licence from Mirage Studio*, USA. __ 

tonami B is o registertd trademork of tonami Indvstry Co. IH,© 1989 tonami. © 1990 Mirrorwrr Lrd. ^F Mf^m/tt/ì tkfll 

Image Works, Irwin House. 118 Sourhworfc Streer, London Sf 1 OSW. Tel: 071 928 1454. fax; 071 583 3494. mT #1 KJl VA§ iwif 




AUGURE 






Questo numero 'uno-dopo-il-cinquanta' segna una svolta concreta nella storia 
della prima e — dopo 'secoli informatici' — unica rivista italiana dedicata agli 
otto bit: Zzap! si è rivelato, ancora una volta, quella multiforme e mutevole 
'cosa* che già in passato aveva sorpreso lettori e redattori per le sue trasfor- 
mazioni, e inaugurando questo 'secondo cinquantennio' si espande e si co 
^_^ torce assorbendo temi e concetti nuovi ma dal sapore di sempre. 
Mi spiego: abbiamo rimesso a fuoco il mercato 'muttistandard' sia cercando di indivi- 
duare versioni a otto bi t ottr^a'q uelle per C64 (Beast per ZX ha persino beccato un bol- 
lino Gioco Caldo!), sia inquadrando il rinnovato mercato delle console (che sotto alcuni 
aspetti è anche un rilancio degli otto bit stessi, se consideriamo le nuove console 
Amstrad e il C64GS). M ^^^SHSl 
Vi abbiamo anche preparato un 'super sommario definitivo' che dovrebbe risolvere una 
volta per tutte le vostre esigenze 'bibliotecarie' e una veloce e completa panoramica su 
quelle che sono state le glorie' dei primi cinquanta numeri. ■ , «gr / 
E sul fronte di sempre (recensioni, diari, preview, interviste, etc.) andiamo più che a 
gonfie vele, come vedrete — e non disperate per il Top Secret perché ia pausa di que- 
sto mese anticipa un ritorno alla grande con alcuni 'speciali' da leccarsi i batti. 
Insomma, cosa volete che vi dica? Che tutta la redazione vi fa gli auguri più sinceri? 
Che il mondo degli otto bit è tutt'altro che 'defunto'? Che mentre terminiamo questo 
numero stiamo già pensando al prossimo? Che. insieme a voi, faremo ancora molta 
strada? 

Certo, tutto questo e tant'allro che — sebbene non espresso in queste righe — ritrove- 
rete nelle pagine che seguono. 

Buon Natale e un Entusiasmante Anno Nuovo, ragazzi! 
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COMMODORE 64/GS 



ATOMIC ROB0K1D 

CHASE HQ2 

CREATURES 

DRAGON '$' KINGDOM 

KAMIKAZE 

LUPO ALBERTO 

MIDNIGHTRESISTANCE 

PLATINUM COLLECTION 

PUZZNIC 

W1N6S OF FURY 



[c/d. L. 19.500/25.000] 

[cari. L 69.000] 

[c/d. L N.P.] 

[c/d. L N.P.] 

[cass. L. 7. 500] 

[c/d. L N.P.] 

[c/d. L 19.500/25.000] 

[c/d. L. 29.000] 

[c/d. L 19.500/25.000] 

[c/d. L.1 9.50Q/25.000] 



30 
16 
20 
60 
34 
28 
24 
67 
26 
32 



DOND0K0O0N 



GHOULS'N'GHQSTS 




FIRE & F0RGET II 



SPECTRUM 

PLOTTINfi [cass. L 19.500] 

SHAD0W 0F THE BEAST [cass. L 19.500] 



GOAL! 
TEENAGEMUTANT... 



28 



TEENAGEMUTANT.. 



PC ENGINE 
[cart. L N.P.] 

MEBADRIVE 
[cart. L N.P.] 

AMSTRAD 
[cart. L N.P.] 

NINTENDO 

[cart L N.P.] 
[cart L N.P.] 

GAMEBOY 

[cart L N.P.] 



42 



62 
38 



38 
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L'impressionante apparecchiatura metallica sulla destra è alta quasi tre schermate e si muove con incredibile velocità e fluidità! 




A 
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redo proprio che un 
po' tutti . come noi 
d'altronde, arrivati a 
questa pagina provino 
quell'inconfondibile sensa- 
zione d'ascetica contem- 
plazione e allo stesso tem- 



po impaziente attesa per 
quello che si presenta in- 
dubbiamente come uno dei 
più importanti seguiti mai 
realizzati. La Raimbow Aris 
ha deciso infatti che due ti- 
toloni quali X-Out (tenetevi 



In uno dei livelli Turrican si mette alla giuda di un veloce caccia per af- 
frontare un vero e proprio shoot-em-up a scorrimento orizzontale. 
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forte ragazzi perché anche 
in questo caso ci sono 
nuove novelle in arrivo) e 
soprattutto Turrican fosse- 
ro più che meritevoli di tor- 
nare nuovamente sugli 
scudi con la precisa inten- 
zione di ribadire gli unanimi 
consensi conseguiti in tutto 
il mondo. 

Nikki Hemming ha recente- 
mente presentato (lei sì 
che si presenta bene!) al 
mondo la spettacolosa col- 
lezione "inverno-pimavera" 
marcata Raimbow Arts, fra 
tutte le meraviglie di cui ci 
occuperemo a tempo debi- 
to vale la pena sottoline- 



narne almeno una: TURRI- 
CAN 2. 

A quanto pare il già ampia- 
mente miracolato program- 
matore Manfred Trenz de- 
ve essere per la seconda 
volta entrato direttamente 
in contatto con la divinità 
assoluta dei microproces- 
sori che sembra gli abbia 
nuovamente concesso 
quel tocco magico che gli 
consente in qualità di fede- 
le discepolo di tramutare in 
realtà anche l'impossibile. 
Se vi dico questo è perché 
ho appena finito di leggere 
alcune incredibili indiscre- 
zioni riguardanti questo 
nuovo strabiliante capola- 
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PREVIEW 
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mi resi ancora più 
complessi dalla tortuosità 
ei livelli, e poi non man- 
heranno nemmeno alcuni 
regevoli tocchi umoristici 
££££;; come il pedone che se col- 
pito si divide in due con 
una gamba che va da una 
parte e l'altra dall'altra, co- 
sa si può volere ancora di 



più, la medaglia d'oro? 
Quella siamo anche noi 
davvero molto ansiosi di 
attribuirgliela, ma biso- 
gnerà attendere tino al 
prossimo Febbraio, nel 
frattempo godetevi le nuo- 
ve imperdibili proposte 
Raimbow Arts, a risentirci 
presto... 
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Ecco un altro incredibile mostro meccanico che sembra venuto fuori dal 
nulla. 



voro; tanto per cominciare 
il numero degli alieni per 
ogni livello è stato raddop- 
piato (gulp!), quindi sono 
state abbondantemente di- 
latate le proporzioni della 
zona da esplorare che inol- 
tre potrà addirittura truire di 
molteplici livelli di scrolling 
parallattici d'ornamento 
(anche se non escluderei 
che questo sia solo per la 
versione Amiga, poco male 
comunque). Per il resto 
proprio come per il prede- 
cessore la vostra missione 



si articola in cinque diffe- 
renti mondi divisi in dodici 
schermi, a questo punto 
però, giusto per mandarvi 
definitivamente al tappeto, 
vi aggiungo anche che, co- 
me testimonia la foto, al- 
meno uno dovrebbe esse- 
re addirittura un vero e pro- 
prio sparaefuggi a scorri- 
mento orizzontale (giusto 
per voler strafare). Prose- 
guendo pare anche che 
tutto il gioco sarà molto più 
sofisticato con un numero 
di gran lunga maggiore di 
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CIRCE Electronics, 



indirizzi diversi... 

SCEGLI IL PIÙ 1 COMODO!!! 



Viale Monza, 6 (MM Loreto) - Viale Fulvio Testi. 219 (Niguarda) 



AMIGA 500 Lit. 699. OOO 

con garanzia italiana, completo di mouse, alimentatore e dischetti con Workbencb e BASIC 

COMMODORE 64 garanzia italiana 
omaggio Joystick + 2 cassette Lit 249.000 

Drive 1541 - II per C64/128 Lit. 299.000 

Drive esterno per Amiga Lit. 159. OOO 

- OFFERTA DEL MESE - 



Monitor monocromatico VGA 

14" con 256 livelli di grigio 

+ scheda VGA 256 Kb Lit 

Monitor Goldstar colore VGA 
14"+ scheda VGA 256 Kb Lit. 



379.000 



699.000 



Vasto assortimento di giochi originali 
Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA 



PC XT con Monitor Dual f.b. Lit 749. OOO 

Case Baby AT - Alim. 200W - M/Board 10-12 MHz - 61OK RAM on Board 

- Scheda Dual + Printer - Scheda Multi I/O FDD/Clock/Game - Drive 
5.25" 360K - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PCAT12 Lit 959.000 

Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 6-12 MHz - 1Mb RAM on Board 

- Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PC ATI 6 Lit LO99.OOO 

Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 8- lo MHz - 1Mb RAM on Board 

- Drive 5.25" 1.2Mb - Tastiera italiana 102 tasti Microswitch 

PC 386 SX Lit 1.599. 000 

SX Case Mini Tower - Alim. 200W - M/Board 386SX - 1Mb RAM on Board 

- Controller FDD HD AT Bus - Drive 5.25" 1.2 Mb - Scheda MVGA 256K 
Exp. 512K - Tastiera italiana 102 tasti Microsvitch. 

CIRCE Electronics sii 

Viale Monza, 6 - 20127 Milano - Tel. 02.26112024 
Vie F. Testi, 219 - 20162 Milano - Tel. 02.6427410 
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x NUOVI CPC m PLUS ■ CPU 1628 PLUS ■ BX 4000 

I PIÙ NUOVI DEL MONOO! 
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ALTRO CHE SEMPLICI WEOBIOCHL. 
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A partire da 

249.000 



iva inclusa 
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Finalmente sono arrivati i fantasti- 
ci megagames Amstrad! Veri com- 
puter da fare impallidire tutti gli al- 
tri videogiochi. 

Adesso puoi scegliere fra la Super- 
consolle GX 4000 a cartucce ROM 
(249.000) o il CPC 464 PLUS a cas- 
sette; oppure il CPC 6128 PLUS a 
dischetti da 3". 



Gioca su veri computer, lascia in- 
dietro gli altri; e le cassette Amstrad 
che hai già vanno sempre bene! 
Tempo di regali, tempo di Amstrad! 
Li trovi qui 
presso tutti i rivenditori Amstrad. 

Cercali su Amstrad Magazine in 
edicola, (oppure telefona a Pronto 
Amstrad. 02/26410511.) 
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La Storia Infinita ii 
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DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA PER L'ITALIA DA 

SOFTEL 

Via A. Salinas. 51/B (GRA) - 001 78 Roma 
Tel. 06/7231811 Tel./Fax 06/7231812 



DISPONIBILE PER: 
Amiga, Alari ST, PC 
(VGA. EGA. CGA e 
Hercules), C64. Spectrum 
e Amstrad. 



OCEAN PER C 64 ( solo cartuccia) L.N.P 




a settimana 
scorsa avevo 
i consegnato in 

j anticipo l'ulti- 
mo materiale 
per la redazione e così ho 
deciso che fosse finalmen- 
te giunto il momento di 
prendersi un altro breve 
pendo di vancanza. Come 
al solito la scelta della de- 
stinazione mi impegnò 
molto a lungo indeciso fra 
una tranquilla località tro- 
picale o una più dinamica 
vacanza sulla neve; alla 
fine decisi che la cosa mi- 
gliore era tornare nell'atti- 
co Newyorkese di Park 
Aveneu dove mancavo per 
un motivo o per un altro fin 
dallo scorso Natale. Oltre- 
tutto la scelta mi sembrava 
decisamente azzeccata 
anche perché finalmente 
potevo riabbracciare quella 
fantastica gattona di Crissy 
che non vedevo più dal fe- 
lice epilogo della gara tran- 
scontinentale contro lo 
sbruffone con la Porsche. 
E cosi al termine di un 
viaggio nel complesso ab- 
bastanza confortevole (la 
prima classe è sempre 
tutt'un'altra cosa) arrivo al- 
l'ereoporto Kennedy di N.Y. 
dovo trovo puntualmente 
ad attendermi l'elicottero 
che mi avrebbe in breve 
trasportato a casa. Giunto 
a destinazione mi infilo co- 
me di consueto nell'idro- 
massaggio schiumoso e 



mentre mi rilasso molle- 
mente nell'acqua ribollente 
prendo la cornetta e chia- 
mo la ragazza... Che co- 
sa!?! Un messaggio regi- 
strato che dice "Ciao Baby, 
purtroppo sono dovuta im- 
provvisamente uscire... 
Kiss you, Crissy" risuona 
con tono appassionato dal- 
l'altra parte del filo, mi so- 
no allora chiesto 



to di salute della piccolina 
(che per chi non avesse 
letto la recensione di Turbo 
Out Run sarebbe l'F-40), la 
risposta mi fece ghiacciare 
il sangue nelle vene... "Co- 
me sarebbe a dire che l'hai 
centrata contro un semafo- 
ro, ma insomma Ayrton 
non t'è bastato quello che 
hai combinato a Su- 




RJ 



ì 



▲ Nel quinto livello dovrete vedervela 
con il camion che lascia cadere i bidoni per intralciarvi. 



mentre già meditavo sul da 
farsi chi diavolo sì crede 
d'essere questa bambina 
presuntuosa per trattarmi 
così, Kim Basinger? Ma 
con la consueta decisione 
che contraddistingue ogni 
mia azione non mi perdo 
certo d'animo e chiamo su- 
bito il meccanico Ayrton 
per avere notizie sullo sta- 



zuka con Prost, è proprio 
vero che tu le Ferrari non 
le devi nemmeno vedere, 
fa niente procurami in fret- 
ta un altro mezzo e vieni 
con me che abbiamo da fa- 
re...". Detto questo mi ve- 
sto velocemente, sempre 
con grandissima classe (of 
course), e mi precipito 
trentasette piani più in bas- 




so dove trovo l'fcyrton già 
pronto a cui tiro affettuosa- 
mente l'orecchio prima di 
saltare in macchina per di- 
rigerci verso l'abitazione di 
Crissy. Nonostante non mi 
fossi soffermato particolr- 
mente sull'aspetto della 
mìa nuova vettura devo di- 
re che questa ricorda molto 
da vicino il gioiello di Man- 
nello e anche se il motore 
non cantava come una 
sinfonia in do minore di 
Mozart mi sembrava 
ugualmente particolarmen- 
te incisivo e potente. Così 
in pochi secondo eccoci 
sotto casa dell'irricono- 
scente fanciulla quando 
con il rischio che mi scop- 
pi una coronaria per la 
rabbia mi trovo quel mara- 
gliaccio con la Porsche 911 
vicino al portone ad atten- 
derla; sul momento il primo 
impulso è stato quello di 
spaccargli direttamente la 
faccia, poi mi sono ricorda- 
to di quanto mi faccia im- 
pressione il sangue e ho 
così deciso di attendere un 
attimo per riflettere sul da 
farsi. Ma proprio mentre 
ero lì indeciso se assoldare 
un killer o darlo in pasto al- 
la mia pianta carnivora ec- 
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l Ecco il vostro compagno 
mentre si estroflette dal tettuccio per meglio prendere la mira. 



co che arriva Crissy più 
bella e affascinante che 
mai e salta sulla macchi- 
na... Scatta l'inseguimen- 
to! Nonostante le mia qua- 
lità alla guida siano indi- 
scutibilmente riconosciute 
da tutti devo dire che an- 
che il fellone non se la ca- 
vava affatto male tanto che 
non mi era facile stargli 
dietro, fortuna che Ayrton 
ad un certo punto mi indica 
un bottone speciale che 
consente l'inserimento del- 
la Nitro capace di imprime- 
re alla macchina delle im- 
provvise incredibili accele- 
razioni, l'unica cosa è che 



mi sconsiglia vivamente di 
abusarne pena la fusione 
del motore. La gara a di- 
stanza si protrae per pa- 
recchi chilometri fino a 
quando l'essere immondo 
inizia a fare pure i gestacci, 
a questo punto non c'era 
più ritegno e invito il fedele 
Ayrton a sporgersi dal tet- 
tuccio apribile per impalli- 
narlo per bene con la pisto- 
la. E infatti dopo qualche 
colpo e un paio di sportel- 
late il manigoldo deve di- 
chiararsi sconfitto e acco- 
stare, ma fu qui che con 
mio grande disappunto in- 
vece di Crissy e del com- 
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pare mi trovo alla guida un 
gagliardo nonnino con mo- 
glie ottantenne abbigliata 
in stile Calamity Jane ac- 
canto. I due colpevoli inve- 
ce si erano incredibilmente 
volatilizzati senza che ce 
ne potessimo accorgere. 
Inveendo con rabbia contro 
al povero Ayrton colpevole 
d'avermi costretto a portar- 
lo urgentemente a farsi 
medicare proprio a metà 
dell'inseguimento perché 
con la faccia fuori dal fine- 
strino gli si era schiantato 
un piccione sulla fronte, 
credevo ormai di aver per- 
so la ragazza e l'onore 
quando il valido meccanico 
per sdebitarsi mi mette in 
contatto video con una sua 
amica Karen che gestendo 



Devo confessare una cosa: quando ho saputo della console C64GS per la pri- 
ma volta non sapevo se ridere o piangere: mi è sembrata una mossa alquanto 
bizzarra. Poi ho pensato "E se la presenza di una slmile 'macchina da gioco' 
spingesse le software house a produrre qualche cosa di notevole su cartuccia, 
utilizzabile anche sul C64?". E, ripensando all'insuperato International Soccer 
che a suo tempo apparve su questo supporto, e avendo saputo che le cartucce 
per C64GS sono compatibili col C64 'originale', ho accolto a braccia aperte il 
primo prodotto 'firmware' da recensire: accidenti che differenza, ancora mi 
rammento del disgusto provocato dalla conversione di Chase HQ l'anno scor- 
so! Sembra davvero incredibile che possa essere la medesima macchina in 
grado di gestire due programmi così abissalmente differenti. La giocabilità è 
veramente unica, e a questo contribuisce decisamente il tipo di gioco altamen- 
te spettacolare, la varietà di situazioni che dovrete affrontare tale da consentir- 
mi di definire anche Special Criminal Investigations ancora una volta una delle 
migliori conversioni mai realizzate. Oltretutto in questo caso si sfruttano anche 
al massimo tutti I benefici che scaturiscono dal supporto su cartuccia, suppor- 
to che — eliminando quei caricamenti più o meno prolungati a cui cassette e 
drive ci hanno abituato — agevola ulteriormente quella continuità di gioco che 
vi terrà costantemente impegnati per giorni interi, e rende la conversione anco- 
ra più simile a quella 'firmware' del coin op originale. Vi devo anche suggerire 
di comprarlo o lo avevate capito da soli? 



La cosa più Impressio- 
nante di SCI è indub- 
biamente la velocità, 
nell'intervista di qual- 
che mese fa ci avevano 
detto che il gioco ò 
sempre più veloce del 
già fulmineo Turbo 
Out-Run anche quando 
non si utilizza la Nitro. 
Sul momento eravamo 
piuttosto diffidenti ri- 
guardo ad una simile 
affermazione, ma ades- 
so che abbiamo potuto 
toccare con mano vi 
assicuro che rimarrete 
letteralmente strabiliati. 
Per il resto la quantità 
di piccoli particolari è 
impressionante a san- 
cire definitivamente il 
valore di una conver- 
sione come solo quelli 
della Probe potevano 
fare. Mark Kelly alla 
programmazione e Ste- 
ve Crow alla grafica 
hanno infatti dimostra- 
to ancora una volta di 
essere I migliori In as- 
soluto e si meritano II 
nostro più sincero ap- 
prezzamento, grazie di 
cuore ragazzi! 



una rivista scandalistica sa 
sempre dove si trovano in 
ogni momento tutti i vip 
della zona specie se alle 
prese con evidenti flirt lus- 
sureggianti. Veniamo così 
a conoscenza del fatto che 
i due sono fuggiti da tuffai- 
tra parte della città a bordo 
di un furgone blindato, si ri- 
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In un caso come que- 
sto sono ì fatti a parla- 
re da soli, quelli della 
Probe hanno convertito 
l'anno scorso II coin-op 
di Turbo Out-Run e ne 
fecero un capolavoro 
Indlmentiacablle aggiu- 
dicandosi un sacco di 
titoli fra! quali quello di 
conversione e gioco 
dell'anno. Il mese scor- 
so se ne sono usciti 
con una meraviglia tec- 
nica chiamata Golden 
Axe che noi tutti cre- 
diamo sia il più indica- 
to a succedere al so- 
pracitato titolo per l< 
strabiliante spessori 
delia realizzazione, e 
adesso tocca a Special 
Criminal Investigations 
ribadire l'assoluta clas- 
se di questi program- 
matori nelle simulazio- 
ni di guida. Cosa si può 
aggiungere dopo due 
medaglie d'oro e un 
gioco caldissimo con- 
secutivi, qui In redazio- 
ne stiamo facendo una 
petizione affinché gli 
venga intitolata una via 
o magari una piazza, 
non sappiamo se la no- 
stra proposta sarà ac- 
colta, ma almeno spe- 
riamo di cuore che in 
seguito si dedichino 
con impegno sempre 
crescente a nuove in- 
credibili conversioni, 
mi raccomando niente 
vacanze! 



*\ il 



prende la caccia; questa 
volta però troviamo sulla 
nostra strada a complicare, 
ulteriormente le cose an- 
che una banda di metallari 
motociclistici che fanno di 
tutto per intralciarci il cam- 
mino, ci pensa comunque 
Ayrton a levarli prontamen- 
te dai piedi. Succede però 
che una fase concitata a 
grande velocità sempre 
con la testa fuori dall'abita- 
colo lo sventurato si becca 
pure un pugno borchiato 
nei denti e così dobbiamo 
aggiungere una seconda 
pausa imprevista, ad ogni 
modo non si perde molto 
tempo, anche se una volta 
raggiunto e bloccato il fur- 
gone di Crissy non ne tro- 
viamo ancora nessuna 
traccia. Non ci perdiamo 
comunque d'animo e così 
veniamo ugualmente a sa- 
pere che i due l'hanno nuo- 
vamente scampata a bordo 
di una suntuosa limousine, 
l'inseguimento prosegue 
senza sosta e in questo 
caso è reso ancora più dif- 

! ficoltoso dalla presenza 
sulla strada di svariate au- 
to di scorta, lo scontro è fe- 
roce e Ayrton perde una 
falange del mignolo per un 
morso di un delinquente 
animalesco che ci aveva 
affiancato all'improvviso. 
Raggiunta la limo troviamo 
solo l'autista che non esi- 
tiamo a riempire di botte, 
oltretutto il mio compagno 
iniziava a essere talmente 
contrariato per via di tutto 
quello che ha dovuto subi- 
re da non essere certo 
troppo gentile nell'interro- 
gatorio; e così riusciamo a 
strappargli la preziosa 
informazione che i due so- 
no ora a bordo di un poten- 
te camion costringendoci 

, pertanto a sfrecciare anco- 
ra una volta per le strade, 
raggiunto anche il tir, che 

j nel frattempo scarica barili 
dietro di di sé per intralciar- 
ci la strada, c'è stata però 
l'ennesima sorpresa fuori 




, Uscire di 
strada non è mai troppo raccomandabile, specie 
se andate a sbattere contro un edificio. 




, Ecco il quadro che vi informa sul nuovo auto- 
mezzo che dovrete raggiungere. 

programma piuttosto sgra- guarda lo sbruffone in Por- 
dita costituita da un elicot- sche ci ha pensato l'impa- 



tero ben deciso ad elimi- 
narci definitivamente una 
volta per tutte, anche in 
questo caso la sorte peg- 
giore tocca al fedele mec- 
canico compagno d'avven- 
tura cui viene amputato l'o- 
recchio destro per colpa 
dell'elica del rotore poste- 
riore. Ma ormai siamo alle 
battute finali i due dopo il 
fallimento di ogni loro ten- 
tativo si sono infatti rifugiati 
in un magazzino abbando- 
nato fuori città, un ultimo 
tragitto a velocità folle e 
siamo finalmente alla resa 
dei conti, per quanto ri- 



guarda lo sbruffone in Por- 
sche ci ha pensato l'impa- 
reggiabile Ayrton che a 
giudicare dallo sguardo as- 
sassino che aveva negli 
occhi non gli deve aver lat- 
ta trascorrere dei momenti 
troppo tranquilli, mentre io 
mi ritrovo finalmente faccia 
a faccia con Crissy la qua- 
le mi dice con tono smali- 
ziato, ma allo stesso tempo 
provocante: "L'ho fatto per 
vedere se ero sempre la 
tua preferita...". Rientran- 
do a casa pensavo sull'evi- 
dente palla galattica che mi 
aveva raccontato l'intra- 
prendente ragazza, ma or- 
mai non me ne fregava più 
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fa Ci si mette anche l'eliccotte- 
ro adesso, le difficoltà non sono mai abbastanza. 



nulla perché già eravamo 
sotto casa e già mi sogna- 
va una burrascosa notte di 
passione quando... "Tin- 
titi... Tìntiti... Tirititl. .", era 
l'impietosa sveglia che mi 
riportava non senza una 
certa frustrazione alla quo- 
tidianità assai meno avvin- 
cente, cosa vi devo dire, 



come per il Natale scorso 
anche quest'anno era pur- 
troppo solo un fantastico 
sogno e sempre come l'al- 
tra volta di cose vere ce ne 
è una sola, nonostante 
possa sembrare anche 
quella un sogno, devo pro- 
prio dirvi qual'è... 



PrÉsÉStAZIONE8^ 

L-accesso istantaneo è una favola risparmiandoci 

una prevedibile lunga attesa, peccato per le 

schermate animate di Intermezzo che sono 

piuttosto mediocri. 

GRAFICA 95% 

Non solo incredibilmente dettagliata in ogni i rninimo 
particolare, ma di una velocità senza confronti. 

SONORO 88% 

Può ricordare lontanamente quella di Turbo. Il che è 
già un aspetto più che positivo. 

APPETIBILITÀ' 95% 

La cartuccia risparmia non pochi trambusti e poi un 

slmile titolo e soprattutto dopo un fiasco come il 

predecessore non può non essere atteso 

impazientemente da tutti. 

LONGEVITÀ' 92% 

Decisamente un gioco di quelli difflci II I che per o 

non vi faranno mai cadere In quello stato d 

frustrazione che limita non pochi programmi. 

GLOBALE 93% 

Dopo Turbo Out-Run un'altra fantastica 
conversione a opera del maghi della ^ech 
propone Indubbiamente a sua volta come gioco di 
r guida dell'anno. 
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aggiù, fra i più 
remoti recessi 
dello spazio 
profondo (se 
proprio volete 
saperlo, un poco più a de- 
stra della Via Lattea) 
splende un pianeta chia- 
mato Blot. Nonostante sia 
un posticino davvero deli- 
zioso, da quando i suoi 
abitanti sono stati costretti 
da uno strano destino a 
fuggire, è completamente 
deserto. Volete sapere per- 
ché i Blottiani sono scap- 
pati? E' semplice, perché 
si chiamavano... Blottiani! 
Insomma, ci sono i Pluto- 
niani, i Marziani, i Gioviani 
e loro si sentivano in infe- 
riorità con un nome così ri- 
dicolo: perciò appena ter- 
minato di costruire un'a- 
stronave da colonizzazione 
partirono alla ricerca di un 
mondo con un nome più 
tosto, qualcosa del tipo 
Apex o Rowlands (e chi ha 
orecchie per intendere... 
Ndt). 

Nel frattempo si ribattezza- 
rono Fuzzy Wuzzles In 
Search Of Real Hipness 
(qualcosa del tipo Singuli- 
bini Pelosi Alla Ricerca 
Della Vera Tostaggine 
NdT)... Sfortunatamente 
uno scontro imprevisto con 
un asteroide li costrinse ad 
un atterraggio di emergen- 
za sulla Terra. L'isola del 
Pacifico dove capitarono 
aveva sole, mare ed era 
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innominata, cosi i Singuli 
bini immediatamente co 



struirono un villaggio e lo 

battezzarono II Posto Più Tosto Dell'Universo. Sfortu- 



Creatures è senza dubbio II più divertente gioco del secolo! Basterebbero { 
schermi delle Torture per farne un classico... Superbamente concepiti ed altret- 
tanto ben realizzati, senza di questi II gioco perderebbe più di metà del suo di- 
vertimento. Per quanto riguarda il resto, può risultare abbastanza familiare, ma 
l'abbondanza di creature uniche nel loro contesto, di situazioni e di sorprese 
fanno di Creatures II prodotto più originale da taaanto tempo! Adoro l'alito 
fiammante di Clyde, e le altre armi sono, senza dubbio alcuno, ottime. Poi ci 
sono le tonnellate di musiche che accompagnano il nostro eroe passo a passo 
nella sua avventura, completando cosi l'ottima atmosfera introdotta dagli ecce- 
zionali dettagli grafici e dall'Incredibile uso del colori. Creatures è più sempli- 
cemente sinonimo di "qualità", specialmente per quanto riguarda l'ultimo livel- 
lo, quando Clyde entra nel castello del Demoni attraverso esserlnl pelosi inca- 
tenati ed ingabbiati. Come ciliegina sulla torta, la presentazione è superba con 
uno schermo degli high scores addirittura favoloso! 
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natamente, 
dall'altra parte dell'isola vi- 
veva una razza di mostruo- 
si Demoni. Questi Demoni 
erano disturbati dal rumore 
sollevato dagli esserini pe- 
losi e detestavano letteral- 
mente il nome che questi 
ultimi avevano affibbiato al- 
la loro isola! Cosi un gior- 
no un Demone si recò al 
villaggio ed invitò tutti ad 
un party in discoteca: i Sin- 
gulibini non stavano più 
nel pelo dalla gioia e non 
vedevano l'ora che il party 
iniziasse! Ma quella sera, 
dopo due misere canzoni, 
ì Demoni lanciarono una 
rete sopra i nostri eroi e li j 
imprigionarono. Il solo ■: 
che si salvò fu Clyde 
Radcliffe, un piccolo Sin- 
gulibini ubriaco fradicio 
che stava... Ehm... 
espletando una funzio- 
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ne fisiologica 
tra i cespugli. Clyde si ri- 
svegliò dalla sbronza con 
un'emicrania lancinante ed 
un alito così pestifero che 
con un sol soffio avrebbe 
bruciato un albero a sei 
metri di distanza da lui! No- 
nostante questi piccoli in- 
conve- 



nienti il nostro eroe era 
pronto a salvare i suoi pic- 
coli amici dai demoni mal- 
vagi. 

La sua avventura si sareb- 
be svolta attraverso tre Re- 
gioni o livelli, ognuno diviso 
in sue caricamenti. Inutile 
dire che l'isola è piena zep- 
pa di strane forme di vita 
aliene che odiano i nomi 
stupidi e pensano che Cly- 
de non sia nient'altro se 
non un misero ubriacone 
da osteria! 

All'inizio della partita Clyde 
è armato di proiettili a corto 
raggio e della propria gola 
infuocata, che funge da 
lanciafiamme! Ma niente 
paura, perché al termine di 
ogni livello c'è un negozio 
dove una giovane suaden- 
te vende ogni tipo di arma 
ed informazioni per le Ma- 
gic Potion Creatures. Gli 
MPC si trovano in tre for- 
me e sono sparsi un po' 
per tutti i livelli. Particolari 
combinazioni di MPC forni- 
scono armi extra dal tre- 
mendo 
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Creatures è, dal tempi 
di Turrlcan, Il miglior 
gioco originale dispo- 
nibile sulla piazza. Lo 
scrolllng parallattico è 
particolarmente ben 
realizzato: la Foresta di 
Gateau, per esemplo, 
ha del fondali cosi ben 
disegnati e fluidi da 
surclassare persino 
Ghouls'n'ghosts! I co- 
lori sono utilizzati al 
cento per cento ed il 
sonoro è stupendo e 
con tanto di effetti spe- 
ciali (accendete la fiam- 
ma e potrete sentire II. 
rumore cupo dell'alito 
di Clyde, senza che 
questo Intacchi mini- 
mamente la qualità del- 
la colonna sonora!). MI 
place anche l'Immenso 
campionario di armi, 
che, assieme alla preci- 
sone anche del più pic- 
coli dettagli, ha richie- 
sto sicuramente un 
gran lavoro. MI hanno 
colpito In partlcolar 
modo quelle affettuose 
creaturine che, una vol- 
ta colpite, si trasforma- 
no In mostri e raddop- 
piano le proprie dimen- 
sioni! Non parliamo dei 
tre schermi delle tortu- 
re che sono senza dub- 
bio il miglior sottogio- 
co esistente fino ad og- 
gi! Galattico... 



potere distruttivo. Una 
semplice pressione del ta- 
sto di fuoco e del joystick 
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Potreste anche essere portati a pensare che quelli della Apex si siano rammol- 
liti dopo aver realizzato Retrograde: Invece vi posso garantire che questo Crea- 
tures è la loro creazione con la maggior dose di glocabllità! E' come giocare ad 
un coln-op con una glocabllità stratosferica ed una tremenda attenzione per I 
dettagli. John e Steve non si sono limitati a piazzarci II solito alieno di fine livel- 
lo o slmili banalità: tutto, e dico tutto, è realizzato con una precisione che ha 
dell'incredibile! Si va dai nemici usuali, come I miei preferiti, gli uccelli, al "mo- 
stroni" speciali come il rotondissimo e simpaticissimo lanciatore di palle di 
fuoco... Ah, non dimentichiamo (e come potremmo?) la cascata con quattro li- 
velli di scrolling parallattici! Tutti i colori della palette sono usati In maniera su- 
perlativa garantendo agli sprites più humor e personalità di un qualsiasi eroe 
dei cartoni animati. GII Schermi delle Torture gareggiano con I già citati cartoni 
per azione, originalità e quel che basta di humor nero. Questo è senza dubbio II 
mio gioco preferito del 1990! E' programmato In maniera cosi esperta e garanti- 
sce così tanto divertimento, che ora John e Steve della Apex hanno affiancato 
la Visual Fx nel ruolo di "Programmatori per eccellenza" del C64... 



a termine la propria missio- 
ne, altrimenti perché que- 
sto gioco si chiamerebbe 
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verso il basso e si accede 

al menù di selezione delle 
armi. 

Dopo il livello 1.1, ambien- 
tato presso i laghi di Lilly, 
Clyde si sposta allo stage 
1.2 dove lo aspettano una 
fragorosa cascata, vari ne- 
mici e persino un Demone 
di fine livello! Sorpassato- 
lo, Clyde deve affrontare 
gli orrori del primo Scher- 
mo delle Torture: questo 
schermo è un vero e pro- 
prio sottogioco a cui si ac- 
cede dopo un breve cari- 
camento e dove i Demoni 
tentano di far fuori un Sin- 
gulibini nelle maniere più 
cruente immaginabili. Cly- 
de deve, usando il proprio 
cervello, nervi d'acciaio ed 
un bel po' di fortuna, salva- 
re il suo compare. Se ci 
riesce, guadagnerà un bo- 
nus MPC, ma anche 
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se fallisce accederà al li- 
vello seguente. Questo 
stage è diviso fra lo Stagno 
dei Piranha e la tremenda 
Foresta Nera: nella prima 
parte Clyde avanza indos- 
sando il proprio completino 
subaqueo e ricordandosi 
che la propria riserva d'aria 
è limitata. La Foresta Nera 
è semplicemente una fore- 
sta un po' bizzarra, tanto 
che anche gli alberi ce 

l'hanno con il povero Cly- 
de... Completati i livelli 2.1 
e 2.2 ecco il secondo 
schermo delle Torture. E' 
poi la volta dei livelli più im- 
pegnativi che porteranno il 
nostro eroe alla volta del 
castello dei malvagi Demo- 
ni. Terminati anche questi 
stage, sconfitto il mostro di 
fine livello con tanto di una 
sequenza in cui Clyde vo- 
la, ecco un altro problema: 
l'intero villaggio è 




stato rinchiuso in una gab- 
bia all'interno di una gigan- 
tesca Macchina delle Tor- 
ture! Ma il nostro eroe riu- 
scirà sicuramente a portare 



Clyde Radcliff Extermina- 
tes Ali The Unfriendly, Re- 
pulsive, Earth ridden Sli- 
me, o, più semplicemente, 
CREATURES? 



PRESENTAZIONE 97% 

Due tipi di mappe, schermo del negozio, 

schermi delle Torture e degli high scores, 

musica on/off e sequenza di fine gioco. 

GRAFICA 96% 

Eccezionale uso dei colori, un sacco di 

varietà nella grafica dei vari livelli, grandi 

animazioni (specialmente negli schermi 

delle Torture) e magnifico effetto 

parallattico! 

SONORO 95% 

Una colonna sonora diversa ogni due 
livelli, per gli schermi delle Torture e per lo 

schermo del negozio; una stupenda 

musica d'introduzione e di end game, più 

tonnellate di effetti speciali. 

APETIBILITA'96% | 

Abbastanza facile all'inizio con un sacco di 

MPC, mentre il desiderio di vedere gli 

ultimi livelli e schermi delle Torture si fa 

sempre più irresistibile! I 

LONGEVITÀ' 95% 

Cinque caricamenti, con tre schermi delle | 

torture e sei stage, con tanto di mostri di 

fine livello garantiscono una sfida di 

dimensioni apocalittiche. 

GLOBALE 96% 

La migliore scusa che avete per divertirvi 
con i pupazzetti "pelosi e tenerosì" alla 

vostra età! 
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/L P/Ù IMS7D ASSORTIMENTO 

SOFTWARE E HARDWARE 

SERVITO DA PERSONALE SPECIALIZZATO 



ACQUISTATE IL SOFTWARE DA NOI 
PER CORRISPONDENZA CON LO 

SPEDIZIONI IN CONTRASSEGNO 

PIÙ SPESE POSTALI 




el Erma ni e fi 

EEIlimrELLE, 



1 



Via Centostelle, 5/a - Firenze - Telefono (055) 61.02.51 - 60.81.07 - Fax 61.13.02 
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COMMODORE POINT 








:: 
:: 


C64 


L 250.000 


IBM PS 1 80286 video 
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AMIGA 500 + sottware 




monocromatico 


L 1.900.000 


:: 
:: 


originale Commodore 


L 799.000 


CARRY 1 8086 640 K 




:: 

• • 


Espansione 512 K 


L 129.000 


video monocromatico 




:: 


Monitor 1084 S 


L 550.000 


con due floppy 


L 1.350.000 


:: 

•• 


Stampante Commodore 




Stampante NEC P2 + 




• • 

:: 


MPS 1230 


L 330.000 


24 aghi 


L 799.000 


:: 


Stampante Commodore 










MPS 1550 a colori 


L 450.000 










tutti t prezzi comprendono l'I VA 







§« 



lflt«tl 



Consulenze gratuite, informazioni, ordini e conferme prezzi 

sulla nostra Hot Line Tel. 055/610251-608107 





Ordini a mezzo poste: 
Elettronica Centostelle 
Via Centostelle 5/a 
50137 Firenze 




o tramite Fax 
al numero 
055/61.13.02 
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robabilmente 
vi ricorderete 
ancora di che 
cosa tratta 

Midnight Re- 

sistance essendosene già 
occupato MA il mese scor- 
so riguarda alla versione 
Amstrad, ma visto che nel 
frattempo siamo venuti a 
consocenza di nuovi incre- 
dibili retroscena vi voglia- 
mo tenere aggiornati sull'e- 
volversi dell'incredibile vi- 
cenda. 

Tutto ebbe inìzio la notte 
del 31 Dicembre quando la 
famiglia intera al gran com- 
pleto riunita per festeggia- 
re Tinzio dell'anno nuovo si 
apprestava a stappare le 
consuete bottiglie di spu- 
mante. Dieci.. Nove... Ot- 
to... Sette... Arrivati al cin- 
que va via la luce, nessuno 
se ne preoccupa e pensa 
al solito scherzo buffone- 
sco dello zio Geremia che 



■4ti. 



ne approfitta per muovere 
la mani con le amiche delle 
nipotine (mascalzone!)... 
Tre... Due... Uno... Buon ! 
Anno! Dopo qualche minu- 
to sembrava però il caso di 
riaccendere le luci, a que- 
sto punto: panico. Il nonno 
era scomparso e una delle 
finestre che danno sul ter- 
razzo era infranta, La 
preoccupazione sul mo- 
mento fu quella che l'an- 
ziano genialoide avesse 
provato per la seconda vol- 
ta a volare come tre anni 
prima quando atterrò su 
una prospero, a signora 
che fortunatamente attutì il 
colpo (oltretutto il nonno 
pare che si divertì mol- 
to...). Ma con il trascorrere 
dei minuti la tensione creb- 
be anche perché proprio di 
recente il tranquillo 
vecchietto era riuscito a 
mettere a punto un'incredi- 
bile ordigno dalla smodata 
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potenzialità distruttiva per il 
quale aveva già ricevuto 
più di una richiesta, fra l'al- 
tro sempre rifiutata in 
quanto l'ordigno l'avrebbe 
utilizzato solo in primavera 
per fare saltare la tana di 
quella maledetta talpa che 



fa annualmente razzia di 
carote nell'orto della zia 
Camilla. Il copevole del mi- 
sfatto sembra quindi esse- 
re il malefico Commissario 
Falco (di cui ricordo anche 
la mitica canzone di parec- 
chi anni fa, ndMax) che, 
sempre più deciso a con- 



Una volta raggiunto l'Inevitabile compromesso con le ristrettezze di memoria 
del 64, l'eliminazione del secondo giocatore per esemplo, Il gioco diventa real- 
mente Irresistibile. Potrebbe essere la versione riadattata al nostri tempi dell'ot- 
timo Gryzor con uno scrolllng multldlrezlonale Incredibilmente fluido e tutta 
una serie di accorgimenti tecnici stabulanti. Ogni caricamento sembra un gioco 
diverso grazie all'Inimmaginabile varietà che caratterizza ogni schermo, non 
mancano nemmeno I negozi di fine livello mentre la glocabllltà ò rimasta strabi- 
liantemente Invariata rispetto all'originale con II sistema del braccio "rotatile" 
che lavora In maniera Impeccabile. Se ce ne fosse una sola copia disponibile vi 
direi di non comprarlo assolutamente perché cercherei di accaparrarmelo lo, 
ma visto che l'Ocean ne produrrà Indubbiamente In abbondanza... 
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Cosa dire di questo 
nuovo Incredibile pe- 
riodo di grazia che sta 
attraversando II Com- 
modore, dopo qualche 
mese nel complesso 
abbastanza opaco ecco 
finalmente un'Improvvi- 
so risveglio che non 
esiterei a definire vera- 
mente esaltante e che 
ci propone tre giochi di 
primissima fattura co- 
me Golden Axe, SCI e 
questo Midnlght Resl- 
stance più svariati altri 
di buon livello, ma le 
sorprese non sono cer- 
to finite qui visto che 
anche il mese prossi- 
mo si presenta alquan- 
to "succoso" In quan- 
toa a buoni titoli; mer- 
cato degli otto bit In 
crisi? Giudicate un po' 
voi... 




quistare il mondo, vuole 
sfruttare adeguatamente la 
superarma del nonnìno per 
i suoi scopi criminali. A 
questo punto scatta in pie- 
di la prozia Guendalina che 
scagliando via le stampelle 
afferma orgogliosa che 
sarà lei a salvare l'amato 
parente, nessuno però gli 
presta molta attenzione an- 
che perché senza appog- 
gio si ribalta dietro il divano 
tornando di tanto in tanto 
con il suo lamento negli 
anni che seguirono a tur- 
bare la tranquillità dei suoi 
congiunti che non scopiro- 
no mai dove si fosse cac- 
ciata; per il resto il nipote 
più valoroso era impegnato 
a fare il record di SCI, l'al- 
tro era scappato prima che 
il parentado lo costringes- 
se alla missione suicida di 
liberare il nonno dalle mani 
del Commissario che quin- 
di sembra toccherà proprio 
a voi portare a termine. 

ti team di programmatori della Ocean che si fa 
chiamare Special FX si era già reso artefice In pas- 
sato di buoni lavori (sul momento mi vengono In 
mente Flrefly e Gutz), ma questa volta devo proprio 
ammettere che si sono veramente superati. Questo 
è quanto io definisco una "conversione intelligen- 
te" (come Golden Axe II mese scorso), sono stati 
Infatti sacrificati alcuni particolari superflui come 
la jeep iniziale o la possibilità di giocare In due che 
avrebbe comportato troppe complicazioni per la- 
sciare lo spazio a una glocabllltà eccezionale capa- 
ce di catturare completamente lo spirito e l'azione 
dell'originale. Si rimane poi letteralmente strabiliati 
per l'Incredibile varietà di ogni livello sia per i fon- 
dali sia per I nemici che per gli stessi armamenti, 
una delle licenze meglio sfruttate che mi sia mal 
capitato di provare. 




La cosa si prospetta ovvia- 
mente tutt'altro che agevo- 
le per via del gran numero 
di scagnozzi che vi trovere- 
te ad affrontare in ognuno 
dei novi livelli d'intenso 
combattimento che vi ve- 
dranno protagonsita, 
ognuno di questi presenta 
le sue particolari insidie e 
soprattutto la sua peculiare 
ambientazione che influirà 
anche gli imponenti mezzi 
corazzati con cui avrete 
vostro malgrado a che fa- 
re. Bisogna però sottoli- 
neare come uccidendo al- 
cuni nemici potrete in se- 





guito raccogliere delle 
preziose chiavi che, una 
volta raggiunti i negozi di fi- 
ne livello, vi permetteranno 
di impadronirvi di utilissime 
armi supplementari con le 
quali riprendere più ag- 
guerriti che mai il livello 
successivo. E' tutto, e vi ri- 
cordo che il nonno vi 
aspetta a braccia aperte e 
come tutti i nonni che si 
rispettino di sicuro non 
lesinerà una cospicua 
mancia di ringrazimento 
per averlo salvato, dateci 
dentro quindi! 






PRESENTAZIONE 70°/ 

Qualche piccola cretinata come quella che se 
lorite al primo livello questo verrà ugualmente 

ricaricato, per il resto l'accesso da disco è 

abbastanza veloce mentre non ci sbilanciamo 

ancora per quanto riguarda quello su nastro. 

GRAFICA 91% 

Le foto potrebbero non rendergli sufficientemente 
giustizia, ma tutto il gioco può fare affidamento su 

un eccellente impatto grafico esaltato dallo 
scrolling incredìbilmente fluido, ottimi anche tutti i 

nemici. 

SONORO 85% 

ente esaltante il motivo iniziale così come 
anche gli effetti sonori durante la partita risultano 
particolarmente coinvolgenti. 

APPETIBILITÀ' 89% 

Parliamoci chiaro, non è certo uno di quei titoli che 
potrebbe passare facilmente inosservato. 

LONGEVITÀ' 91% 

Nove livelli così ottimamente diversificati uno 

dall'altro vi impegneranno a fondo per parecchio 

tempo, potete starne certi. 

GLOBALE 90% 

Quella che si deve definire un'ottima conversione 
estremamente competente, se fossere tutte come 
uesta o quella di Special Criminal Investigatlons... 
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opo Plotting 
ecco arrivare 
dalla accop- 
piata vincente 
Taito/Ocean 
un altro bel puzzle game. 
Ancora una volta l'obiettivo 
è quello di sbarazzarsi di 
tutti i pezzi, avvicinando tra 
loro quelli identici. In ogni 
livello c'è un beli" assorti- 
mento di mattoncini che 
possono essere mossi 
piazzando un cursore so- 
pra di loro e spostando il 
joystick nella direzione in 
cui si vuole siano lanciati. 
Tutto ciò potrà ricordare, e 
non poco, Atomix, ma in 
realtà esiste una differenza 
esenziale tra il gioco so- 
pracitato e questa conver- 
sione: in Puzznic fa la sua 
comparsa la forza di gra- 
vità e i pezzi così non pos- 
sono essere lanciati verso 
l'alto, a meno che non ci 
sia un elevatore per spo- 
starli Nei primi livelli è 
molto facile progredire poi- 
ché i pezzi devono essere 
esclusivamente accoppiati. 
Ma non appena sì avanza 
di qualche livello le cose si 
tanno ben più dure: avvic- 
nare tre pezzi uguali non è 
cosi tacile come sembra. 
In Puzznic ci sono ben 144 
livelli, divisi in 36 stage e 
posizionati come in un al- 
bero: completando un livel- 
lo si può accedere ad uno 




■ 



primi livelli di Puzznic sono quasi deludenti per la" 
loro semplicità, ma non appena si raggiunge II se- 
condo ramo il potenziale del gioco esplode di col- 
po. Piano piano II gioco vi acchiappa, al punto tale 
che dopo poche partite scapparne è Impossibile! 
Dovete giocare, giocare, giocare perché questo è II 
più frenetico puzzle game che lo abbia mal provato 
quest'anno. Inoltre 1 144 livelli e I differenti percorsi 
garantiscono una sfida immensa. Il principale re- 
quisito per la grafica era la chiarezza e cosi è stato: 
a differenza di Plotting I fondali non garantiscono 
un granché di varietà, ma I pezzi sono ben animati 
e sufficientemente veloci. Da non perdere! 



r 
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Questo coln-op della 
Talto sembra disegnato 
apposta per essere 
convertito: è molto pro- 
babile stare a scervel- 
larsi per capire come 
vada messo questo o 
quel pezzo per ore e 
ore. La grafica è funzio- 
nale e chiara con un 
buon uso del colori, 
ma, lo ricordo, la grafi- 
ca non ha molta impor- 
tanza, quando Puzznic 
ha una giocabllità pres- 
soché Immensa. MI pla- 
ce soprattutto l'idea di 
poter scegliere II pro- 
prio percorso e ciò ga- 
rantisce non poca va- 
rietà. Insomma, Puzz- 
nic è un puzzle game 
davvero superbo! 



dei due che lo seguono im- 
mediatamente, poi ad altri 
due, altri due... Nel coin- 
op si poteva iniziare la par- 
tita da uno dei due rami 
principali, ma in questa 
conversione si può sce- 
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quando sullo schermo re- 
gna il caos più totale e non 
si ha la più pallida idea di 
come muoversi. Se finite i 
reset non vi resta che 
aspettare che il tempo fini- 



sca. A questo punto si han- 
no ancora a disposizione 
cinque crediti, che, chec- 
ché ne pensiate, sono dav- 
vero pochi per finire Puzz- 
nic! 



m 



gliere di partire da ben cin- 
que rami! ' 
Una volta iniziata la p; 
si hanno a disposizione 
due reset, che riportano 
tutto, eccetto il tempo, alla 
posizione inizale: que 
opzione è utilissima nei fre- 
quenti casi di panico 




PRESENTAZIONE 84% 

Due reset per schermo, cinque crediti e la 
possibilità di iniziare da uno qualsiasi de. cinque 

rami. Buon demo. 

GRAFICA 70% 

Veloce, semplicistica e perfettamente essenziale. 

SONORO 82% 

Buona la musica Introduttiva di Wally - Beben e con- 
vincenti effetti sonori durante II gioco. 

APPETIBILITÀ' 90% 

I primi livelli garantiscono una Piacevole 
introduzione verso un gioco duro ma glocablle. 

LONGEVITÀ' 94% 

144 livelli e la possibilità di affrontarli In diverse 
sequenze sono una sfida anche per I plu abili 

puzzle-players. 

GLOBALE 90% 

Probabilmente uno dei migliori puzzle game del 

1990. 




fi! /. E INFORMATICA 




IL 

CENTRO SPECIALIZZATO 

£j Commodore 

DELLA TUA CITTA'. 
PREZZI INCREDIBILI. 




IL PIÙ' AMPIO ASSORTIMENTO DI GIOCHI E 
PROGRAMMI ORIGINALI PER PC COMPATIBILI, 
AMIGA, C 64, AMSTRAD, SPECTRUM, 
OLTRE 2000 TITOLI DISPONIBILI. 



QTC 
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ui nostri monitor 
si sono avvicen- 
dati moltissimi 
personaggi tratti 
dai fumetti: Topolino, Bat- 
man, Superman, Flash 
Gordon, Dan Dare, Spider- 
man, Capitan America e 
tanti altri. Il fatto è però che 
nessuno di questi è italia- 
no, e allora, come fare? 
Semplice, ecco a voi Lupo 
Alberto! 

Come tutti voi saprete, Lu- 
po cerca costantemente 
tutte le notti di portare "a 
spasso" la sua bella galli- 
nella Marta (gallinella per- 
ché trattasi appunto di una 
gallina). Su questo però gli 
abitanti della fattoria 
McKenzie non sono d'ac- 



cordo, e ogni volta Lupo è 
costretto a esibirsi in nu- 
meri da circo per non finire 
impallinato dal fucile di Mo- 
sè, il cane da guardia della 
fattoria. 

Nel gioco succede pratica- 
mente lo stesso, con il solo 
fatto che TUTTI gli animali 
della fattoria sono contrari 
alla fuga di Alberto e Mar- 
ta, a cominciare da Mosè 
passando per Alcide, Gli- 
cerina e Odoardo fino ad 
arrivare a Enrico. Il perché 
non si spiega, fattostà che 
voi dovete superarli tutti. 
L'azione è visualizzata di 
lato, con Lupo (e Marta se 
si gioca in due) che deve 
evitare (o saltare in testa) ì 
vari animali lungo una se- 
rie di quadri a scorrimento 




pluridirezionale. Come di- 
cevo, Lupo può saltare in 
testa ai vari avversari, fa- 
cendo così dopo un paio di 
colpi li fa cadere del tutto 
dallo schermo. A questo 
punto spesso e volentieri 
appaiono dei bonus appe- 
si a dei palloni che posso- 
no aumentare le varie ca- 
pacità d'attacco di Lupo, 
come elmetti protettivi che 
permettono di ammazzare i 
nemici a craniate, molle 



che permettono di saltare 
più in alto e armi varie qua- 
li pesi, gunatoni da boxe e 
così via. Al termine di ogni 
livello verrà poi mostrata 
una vignetta inedita di Sil- 
ver che andrà a completa- 
re una delle strisce altret- 
tanto inedite contenute nel- 
la confezione, inutile dire 
che se volete leggervi la 
storia dovrete comprare il 
gioco originale. 



Lupo Alberto, pur non essendo un con- 
cetto terribilmente originale, è un gioco 
molto divertente e abbastanza "legge- 
ro". Voglio dire, è II tipico gioco da gio- 
care senza preoccuparsi tanto del tutto, dell'univer- 
so e della vita: è un semplice platform (tra l'altro 
realizzato molto bene - anche se per me le nuvole 
dovevano essere bianche) con una buona grafica e 
la giusta glocabllità. 



PRESENTAZIONE 80% 

Simpatica l'Idea del fumetto, pratiche le opzioni e 
buono II modo a due giocatori. 

GRAFICA 89% 

Mima la resa dei personaggi In bltmap. buoni I fon- 
dali. 

SONORO 79% 

Molto "molloso" ma appropriato. 

APPETIBILITÀ' 80% 

rsonaggio è famoso, ed è stato ben sfruttato. 

LONGEVITÀ' 89% 

i volta completato, ci tornerete abbastanza facil- 
mente data la natura "giocosa". 

GLOBALE 86% 

lizzatone di un gioco simpatico. 
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mamént! 



VERSIONI 



AMIGA 






MAGNUM LIGHT PHASER dà una nuova eccitante dimensione al mondo 
dei giochi col computer. Con MAGNUM proverai l'emozione della 
sparatoria finale. Le immagini si riferiscono ai 6 giochi In omaggio 
contenuti nella confezione. 

Entrambe le versioni per C64 (cassetta e disco) sono contenute 
all'interno. Le Istruzioni sono In Italiano. 
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uesta è la storia 
di un volentero- 
so studente ro- 
b o t i z z a t o 
dell'Università Universale 
di Combattimento Spaziale 
che una volta conseguita 
la sudatissima laurea si ri- 
trova come spesso accade 
con un titolo fra le mani e 
un lavoro che non si trova 
mai. Oltretutto durante il 
periodo accademico aveva 
via via accumulato dei de- 
biti con i vari parenti per 
potersi pagare gli studi, 
trovarsi un'occupazione ri- 
spettabile e possibilmente 
anche remunerativa diven- 
tava pertanto a questo 
punto una questione vitale. 
Purtroppo però essendo 
l'universo in un periodo as- 
solutamente pacifico non 
c'era proprio nessuno che 



■ ■■ ■ 
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aveva bisogno di un pic- 
colo robot guastatore e co- 
sì ci si diveva adattare a 
dei primi impieghi che per il 
povero neolaureato non 
erano certo il massimo del- 
la vita, era infatti evidente 
che non poteva certo rap- 
presentare suo sogno di 
una vita aprire con un pic- 
colo fascio laser le scatole 
di acciughe sott'olio ai ri- 
storante "Bel Vesuvio" di 
Marte o tantomeno lavora- 
re come ferro a stiro vapo- 
rizzante per la lavanderia 



* 



galattica di Berenice la Sti- 
ratrice. Insomma bisogna- 
va trovare qualche cosa di 
drastico e definitivo con il 
quale dare un taglio netto 
con quella stupida esisten- 
za e poter finalmente met- 
tere in pratica tutte le tecni- 
che apprese in tanti anni di 
studio. E fu così che una 
notte dopo una sbornia co- 
lossale d'olio lubrificante gli 
venne l'idea geniale: con- 
segnarsi ai videogiochi che 
come tutti sanno hanno 
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sempre bisogno di nuovi 
validi elementi. Il fato vollo 
che proprio in quel mo- 
mento una certa Activision 
stesse cercando un simpa- 
tico protagonsita per il suo 
ultimo sparaefuggi spazia- 
le, visto infatti che al mo- 
mento l'ormai famosa star 
internazionale R-Type era 
in vacanza su una delle lu- 
ne di Saturno e non si po- 
teva quindi ultimare l'atte- 
sissimo ritorno era loro in- 
tenzione lanciare un per- 
sonaggio completamente 
nuovo: Atomic RobokkJ. 
Dopo parec- 




Nonostante 
la popolarità 
di Atomik 
Robokld co- 
me coln-op non fosse 
poi una cosa esagerata 
è Indiscutibile come 
l'Actlvision abbia profu- 
so non poco Impegno 
nel realizzarne la con- 
versione. Il prodotto fini- 
to non può che essere 
quindi decisamente ap- 
prezzato per II gran nu- 
mero dei livelli e la va- 
rietà multicolore e multi- 
dettaglio degli stessi; I 
fondali sono infatti otti- 
mamente diversificati 
uno dall'altro così come 
anche I molteplici nemi- 
ci e le svariate situazioni 
di pericolo che vi trove- 
rete ad affrontare. Parti- 
colare menzione merita- 
no poi 1 giganteschi m 
stri di fine livello eh 
non per niente necessi- 
tano di un caricamento 
singolo per via dell'ec- 
cellente definizione gra- 
fica. Un buon gioco 
quindi che si va ad ag- 
giungere alla moltitudi- 
ne di quelli già 
disponibili, anche se tut- 
to sommato non credo 
proprio che ne potrem- 
mo mal avere abbastan- 
za della consueta "su- 
perdlstruzlone" globale 
quotidiana. 






chie ore di trucco e messa 
in scena il nuovo eroe luci- 
do come uno specchio e 
scintillante come la zucca 
del tenente Kojak era final- 
mente pronto a fare il suo 
trionfale ingresso suo mo- 
nitor accolto dall'ovazione 
generale. Ma fu proprio a 




questo punto che si rese 
però conto come il suo ap- 
parentemente semplice 
compito riassunto dalla fra- 
se "vai e colpisci" rappre- 
sentava invece ben più di 
un'insidia nascosta; de- 
streggiarsi in mezzo a orde 
di scatenati alieni ben deci- 
si a farvi repentinamente 
sparire dal firmamento del- 
le stelle videogalattiche era 
infatti già di per sé tutt'altro 
che agevole, specie con 
l'armamento ordinario di 
cui siete stati dotati. Fortu- 
natamente però una volta 
preso un po' di coraggio il 
nostro eroe scopre che 
sparsi per gli schermi si 
trovano delle preziosissime 
icone che gli permettono di 
incrementare in maniera 
assai rilevante il suo poten- 
ziale distruttivo agevolando 
quindi non poco la sua 
missione. Al proposito bi- 
sogna anche ricordare co- 
me prima della sua parten- 
za non gli avevano mica 
detto che si trattava di ben 
28 schermi stracolmi di 
trappole di tutti i generi e 
corredati di zone d'altissi- 
mo pericolo in cui ci si tro- 
va faccia a faccia con delle 
mostruose creature di cui 
sia per le dimensioni sia 
per il l'atteggiamento estre- 
mamente ostile non si era 
mai nemmeno ipotizzata 




Amando I paragoni potrei raffrontare 
Atomik Robokld all'ottimo Cybernoid 
dotato finalmente di un vero e proprio 
scrolllng; detto questo risulta già evi- 
dente come II mio giudizio sia nel complesso deci- 
samente positivo. Ho inoltre molto apprezzato la 
"pulizia" nel gioco che evita accuratamente situa- 
zioni troppo concitate (quelle In cui I vari "bugs 
sfarfallantr ci sguazzano, tanto per intenderci) per- 
mettendo sempre un'ottima glocabiità; per II resto 
sia li numero dei livelli sia la loro varietà parlano già 
da soli. A voler comunque essere proprio pignoli si 
potrebbe anche dire che dopo un po' Il tutto può di- 
venire un tantino ripetitivo e che tutto sommato an- 



ripetitlvo 
che I mostri di fine livello non è che risemino poi 
troppe difficoltà, ma sono peccati veniali cui be 
pochi programmi sono esenti. Secondo il mio par 
re rimane quindi ugualmente fra quel titoli che può 
valere la pena acquistare, per il resto fate un po' 
voi... 



: 



j 



resistenza durante il corso 
dì studi propedeuìtici deno- 
minato "Amenità varie nel 
cielo stellato" tenuto dall'in- 
signe docente MA. Insom- 
ma forse forse il caro Ro- 
bokid ha fatto il passo più 
lungo della gamba imbar- 
candosi in un'impresa che 
potrebbe rivelarsi al di fuori 



della sua portata, insomma 
per farla breve mi sa tanto 
che toccherà proprio a voi 
dargli una mano, mi racco- 
mando! 




RESENTAZIONE 70% 

Bisogna distinguere fra la versione su disco con 
[ velocissimi accessi dal drive e quella su nastro che 
per via di una lentezza eccessiva rischia di compro- 
mettere il tutto. 

GRAFICA 83% 

Fondali molto ben colorati ed estremamente dett 
gllatt, notevole la varietà da un livello all'altro. 

SONORO 76% 

Sì tratta di Martin Walker, Il nome è già una gara 
anche se a dire II vero ci sembra che non si sii. Im- 
pegnato troppo. 

APPETIBILITÀ 9 80% 

Gli shoot-em-up possono sempre vantare un largo 

stuolo di consenzienti estimatori, li nome è poi di 

quelli d'indiscusso richiamo. 

LONGEVITÀ' 84% 

Qualche cosa come 28 livelli non sono certo uno 
scherzo, e ve ne accorgerete voi stessi molto pre- 
sto. 

GLOBALE 82% 

Un'ottima conversione per un pregevolissimo sp 
raefuggl molto ben realizzato e che assai poco ha 
da Invidiare alte versioni a 10-blt. 



im- 
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na volta tanto 
ho deciso di 
asciare da 
parte le sto- 
rielle strampa- 
late per una ben più saluta- 
re lezione di storia contem- 
poranea... Come dite, l'ar- 
gomento vi esaspera già 
fin troppo sui banchi di 
scuola che davvero non ne 
volete sapere assoluta- 
mente nulla d'altro... Male, 
dovreste sapere che la cul- 
tura aiuta a comprendere i 
videogiochi, altrimenti a 
quale scopo un impavido 
pilota dovrebbe rischiare 
così ripetutamente la vita al 
comando del suo velivolo? 
Ma per entrare nella tabella 
dei record, è ovvio... 
Wings of Fury ci riporta in- 



dietro fino agli ultimi delica- 
tissimi anni della seconda 
guerra mondiale quando gli 
Americani si trovarano a 
dover combattere anche le 
armate Giapponesi nono- 
stante gran parte dei con- 
tingenti fossero già stati in- 
viati in Europa; questo feri- 
bile scontro sostanzialmen- 
te navale che si tenne nelle 

acque deirOceano Pacifi- 
co, e che ebbe il triste epi- 
logo con lo sgancio delle 
due bombe atomiche su Hi- 
roshima e Nagasaki, fu 
scatenato dall'attacco im- 
provviso quanto vigliacco 
dell'aviazione giapponese 
che rase praticamente al 
suolo la base di Pearl Har- 
bour provocando non pochi 
danni all'esercito nemico. A 



quel punto lo scon- 
tro frontale fra le due mari- 
ne adeguatamente suppor- 
tate dalle rispettive aviazio- 




Come per tutte le conversioni da Amiga anche nel caso di Wlngs of 
Fury ero partito con un certo scetticismo nel riguardi della versione 
per il Commodore, scetticismo che forse, specialmente in questo 
caso, non era nemmeno troppo motivato per via del gioco stesso che 
non si presenta certo come un capolavoro di tecnologia avanzata (pur essendo 
un ottimo gioco). Per quanto riguarda tutta la fase introduttiva mi sono dovuto 
decisamente ricredere in quanto realizzata con estrema competenza, arrivato al 
gioco m'è tornato quel comsueto gusto amaro In bocca via di una leggera 
superficialità In alcuni dettagli che ne avrebbe fatto un vero classico. Ciò 
nonostante, devo ammettere che la struttura di per sé stessa pur essendo 
alquanto semplice è molto accattivante, grazie soprattutto ai numerosi tocchi di 
classe e alle animazioni davvero competenti e ben realizzate. Alla fine il giudizo 
non può che essere comunque ugulmente positivo a testimonianza di un 
impegno tangibile da parte delle software houses anche riguardo al mercato 
degli 8-bit, come d'altronde avrete già potuto Intuire da molte altre recensioni in 
questo stesso numero. Per quelli infine che ancora non avessero capito se 
devono comprarlo o no... beh, il gioco è divertente, è realizzato discretamente 
ed è senza pretese. A questo punto penso tocchi a voi tirare le somme... 



ni era ormai ine- 
vitabile ed è proprio a que- 
sto punto che entrate in 
gioco anche voi nei panni 
del migliore pilota scelto di 
tutta l'aereonautica ameri- 
cana. 

Durante ognuna delle otto 
missioni sarete alla guida 
del vostro maneggevolissi- 
mo caccia a elica Gruman 
Hellcat che a quei tempi 
rappresentava il massimo 
che la tecnologia bellica 
avesse potuto produrre; sei 
bocche da fuoco rotanti più 
la possibilità di trasportare 
un buon quantitivo di bom- 
be e siluri lo rendevano 
particolarmente indicato sia 
per resistere agli attacchi 
dei velivoli giapponesi sia 
per radere al suolo la con- 
traerea e i depositi nemici. 
E saranno proprio questi 
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infatti gli obiettivi principali 
delle vostre missioni, nella 
prima, per esempio, una 
volta decollati dalla vostra 
portaerei dovrete distrug- 
gere una base nascosta fra 
la vegetazione di un'isola 
vicina, una volta fatte salta- 
re le costruzioni vi toccherà 
eliminare con una certa 
crudeltà anche tutti i super- 
stiti se non vorrete che rag- 
giungano le postazioni an- 
tiaeree dalle quali vi procu- 
reranno non pochi proble- 
mi. Conclusa la missione 
farete il vostro trionfale ri- 
torno sulla portaerei per il 
rifornimento e il riposo ne- 
cessario prima di ripartire 
per un nuovo e più perico- 
loso incarico che vi potreb- 
be vedere impegnati nel- 
l'affondamento di una nave 
nemica o altre cose anco- 
ra, ricordate però di presta- 
re sempre molta attenzione 
ai proiettili vaganti se non 
vorrete essere ricordati co- 
me un eroe di guerra... 



morto per la patria in com- 
battimento! 




missimi 



Il gioco può 
ricordare 
molto da vi- 
cino 1 pri- 
vldeogames 
prodotti per via di quel- 
l'Impostazione oltema- 
niera semplicistica che 
lo classifica senza om- 
bra di dubbio fra gli spa- 
raefuggi della prima ge- 
nerazione. In quest'am- 
bito Wings of Fury deve 
essere però ampiamente 
apprezzato poiché sia 
per quanto riguarda l'a- 
nimazione piuttosto cu- 
rata sia per via della di- 
screta glocabilità. SI 
tratta indubbiamente del 
titolo meglio riuscito 
con caricamenti veloci 
che poco toglieranno a 
pomeriggi Interi di sicu- 
ro divertimento. 



PRESENTAZIONE 86% 



carim ento tuiie molto V^££fi<gS> m 
disco degli high score, cosa chiedere di più 

GRAFICA 73% 

L'animazione dell'aree è avvero eccezionale cos, 
come le esplosioni estremente spettacolari 
°r, a o ner la mancanza d. que.che piccolo 



dettaglio In più specie per quan.o r. U ua.^ 

e gli omini. 

SONORO 45% 

Buono nella iase introduttiva, ma durante il gioco 
sono decisamente troppo elementari. 

APPETIBILITÀ' 84% 

Chi non ha mal sognato di misurarsi con gli 
autentici Kamikaze7 

LONGEVITÀ' 71% 

Una maggiore va^^e^ta rbb=S 



spegnerà molto In (retta. 

GLOBALE 79% 

Una più che dignitosa conversione per un gioco 
WtSttro che originale, ma ugulamente molto 

divertente. 






Fatti prendere dal vtdeogioco deff anno! 

Conduci Lupo Alberto«/o Marta alla 
ricerca del luogo ideale per imboscarsi 
attraverso 10 livelli di frenetica azione 
platform. 

- 1 o 2 giocatori contemporaneamente 

- 300 videate ptene di grafica, perso- 
naggi, piattalorme, bonus, sorprese 

- Fumetto inedito di Lupo Alberto 



C64^ass./diSCO - AMIGA - ATARI ST 





BUDGET 

CODEMASTERS PER C 64, CASS. L. 7.500 





aaanzaaiiiii! E 
arrivata l'ora 
dell'onorevole 
suicido per ca- 
povolgere le 
sorli della guerra: andate 
all'ufficio oggetti smarriti, ri- 
tirate un paio di occhietti a 
mandorla e un casco da 
aviatore, e la missione ini- 
zia. Vi trovate presso qual- 
che non meglio identificato 
campo di aviazione del Sol 
Levante, e il vostro prode 



ze") deve come prima cosa 
tenere l'onorevolissima pe- 
ra attaccata alle spalle, per 
arrivare tutto d'un pezzo al- 
l'istante fatale dell'estremo 
tuffo. Ma prima manca un 
ingrediente chimico fonda- 
mentale: l'equazione è "ka- 
mikaze + biplano + bersa- 
glio + bombona = botto, 
cenere e fumo". Ecco qui: 
manca la bombona, ma 
non c'è problema: a tratti 
entra nel raggio visivo un 
aereo con detta bombona 




pilota inizia la 
corsa verso il suo biplano 
anni '20 con motore Fiat 
500 (guasti al minuto). Ap- 
pena a bordo tira la leva di 
comando e si ritrova a flut- 
tare dolcemente nel terso 
cielo per una Paurosa Mis- 
sione Suicida! Tutt'attorno 
sfrecciano gli oggetti più 
strani: biplani, F-16. UFO e 
astroscemi in jetpac, men- 
tre s'ode a terra uno squillo 
di guerra, e l'internai tuo- 
nare di fucili e fanfare. Il 
nostro "vento divino" (si- 
gnificato reale di "kamika- 
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che dovrà es- 
sere coscienziosamente 
abbattuto. E non è finita 
qui: la bombona cadrà giù 
e il nostro E.R.O.E. (Eccel- 
lente Rimarchevole Onora- 
to Esequiando) avrà il 
compito di ricuperarla con 
un elegante tuffo NON sui- 
cida, perché il momento di 
"kamikazare" non è ancora 
giunto. Ma giunge ora: ci 
son tutti gli ingredienti del- 
l'equazione, quindi non ri- 
mane che far rotta verso 
un certo cumulo di mace- 



rie, che sembra proprio un 
castellacelo. Laggiù sono 
amorevolmente custoditi 
alcuni ostaggi, e il vostro 
compito reale è un'azione 
di recupero. Giunti a porta- 
ta di sucidio, non rimane 
che il "volo d'angelo" finale 
- dritti sul portone! E.. 
BUUUUMMMM! Portone 
sfondato, kamikaze resu- 
scitato e prigionieri liberati: 
il biplano, rimesso comple- 
tamente a nuovo, fa bella 
mostra di sé sulla pista 
presso il castello, mentre il 
redivivo kamikaze atten- 
de con impazienza che 
due prigionieri salgano a 
bordo per poter ripartire. 
E fondamentale portarli 
alla base intatti (ma dopo 
quel megabotto potrebbe- 
ro sopravvivere a qualunu- 
qe cosa), tenendo conto 
che se finite kamikazati da 
qualche inimico, ci restano 
secchi anche i vostri pro- 
tetti; dopo troppi altoii de- 
cessi la partita si chiude. 
Potrebbero servire più 
viaggi, ma voi non temete 
nulla, e quindi... via, ver- 




gente da di- 
re: alla Code 
masters ci 
sanno fare, 
quando vogliono. Que- 
sto è un gioco dove non 
si vede nulla di eclatan- 
te, ma tutto fila via bello 
liscio: grafica carina, so- 
noro a posto, e buona 
giocabllltà. Pensate, c'è 
perfino un'idea QUASI 
orglnale (quella del ka- 
mikaze), che tra l'altro è 
terribilmente divertente. 
Dà un po' fastidio il si- 
stema per Invertire la di- 
rezione di volo, ma per il 
resto questo è un "bag- 
gettlno" niente male che 
vi darà non poco diverti- 
mento. 



so la base, verso un nuovo 
livello e mille altre avventu- 
re fino a giungere là dove 
nessun kamikaze ha mai 
osato prima! 

Globale 74% 
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Distribuito in esclusiva per l'Italia da Leader Dìstr 



o -.«mplkenwntu illustrare il gioco • non 'a g.-afica eh* VOf*a ;on*idere-'olnu'nl>' o sfrondo 
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OCEAN PER SPECTRUM 48/1 28K, CASS.L. 19.500 






lotting è un 
rompicapo ab- 
bastanza sem- 
plice da giocare 
ma difficile da 
completare. Lo scopo è 
quello di ridurre il numero 
dei mattoncini quadrati sul- 
lo schermo fino al minimo 
necessario per avanzare di 
livello. Questi mattoncini 
possono essere di quattro 
tipi, che vengono disposti 
mescolati sullo schermo; 
ognuno di essi può essere 
eliminato colpendolo con 
uno uguale; il primo mat- 
toncino diverso da quello 
lanciato che quest'ultimo 
incontra salta nelle vostre 
mani. Eliminare più mat- 
toncini con un solo lancio 
procura speciali bonus in 
punti. Quando non potete 
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disinte- 
grare alcun mattonano con 
quello nelle vostre mani 
perdete una 




Questo è un 
rompicapo 
col fiocchi: 
all'inizio 
sembra facile, ma poi, 
con l'avanzare dei livelli 
diventa difficile e biso- 
gna pianificare ogni 
mossa con molta atten- 
zione. La realizzazione 
sullo Spectrum è decisa- 
mente buona; è stata 
tolta la possibilità di gio- 
care in due contempora- 
neamente, ma l'area di 
gioco è doppia rispetto 
alle versioni 16 bit, con 
mattoncini e simboli più 
grossi. 



vita. Ci sono poi due mat- 
toncini speciali: lo zapper, 
in vostro possesso all'ini- 
zio di ogni quadro e dopo 
ogni vita persa, una specie 
di jolly, e il tubo, che lascia 
passare I mattoncini solo in 
senso verticale. Ogni 1500 
punti si guadagna una vita 
extra. In ogni schermo tro- 
vate da 25 a 36 mattoncini. 
Mi sono dimenticato di dire 
che il protagonista di Plot- 
ting è uno strano essere 



molliccio dall'espressione 
pacata, ma in realtà inca- 
volato nero con questi mat- 
toncini, visto che la sua ra- 
gazza l'ha lasciato per spo- 
sare il proprietario della 
"Mattoncini, Blocchi et Si- 
milia S.p.A."... 




TAZIO NE 90% 

ente multiload, bella schermata di caricamento, 
istruzioni molto chiare e dettagliate; inoltre 
mettendo in pausa, un grosso rettangolo bianco 
con una simpatica scritta copre i mattoncini... 

GRAFICA 85% 

o chiara, colorata e ben ombreggiata; fa uso di 
tutti i colori del nostro Speccy. 

SONORO N.C. 

ersione 48k è muta; le istruzioni però parlano di 
musichetta ed effetti sonori per il I28k 

APPETIBILITÀ' 80% 

vuole qualche partita di pratica per capirne bene 

il funzionamento. 

LONGEVITÀ' 85% 

e vi tate catturare ci giocherete e rigiocherete fino 
a portarlo a termine, altrimenti vi fermerete alla 
prima vera difficoltà (intorno al sesto-settimo 
schermo, per Intenderci). 

GLOBALE 85% 
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Badlands: per uno o ptuj 



Divertimento assicurato! 
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The Natte in Coi* -Op Cmversions 




Nonostante Ri- 
chard Monteiro 
sia un esperto 
conoscitore di 
tartarughe e de- 
gustatore di piz- 
ze, anche noi di 
TGM abbiamo 
una certa espe- 
rienza di ratti e 
di fogne (adesso 
non fatevi venire 
brutte idee sulla 
nostra reda- 
zione NdT)... 




hi avrebbe mai 
potuto pensare 
che quattro tar- 
tarughe-adole- 
scenti-mutanti-ninja ri- 
spondenti ai nomi di Do- 
natello, Raffaello, Leonar- 
do e Michelangelo avreb- 
bero un giorno invaso il 
mondo? Le Ninja Turtles, 
scusate, Hero Turtles so- 
no l'evento cinematografi- 
co più grosso dopo il ci- 
clone Batman. Gli eroi in 
mezzoguscio, come 
sono universalmente co- 
nosciuti, completano la 
loro difesa di giustizia, li- 
bertà, mamma, bandiera 
americana, polpettone, 
etc con le conversioni uffi- 
ciali per 16 bit dalla Ima- 
geworks, Nintendo Enter- 
tainment System dalla 
Palcom e Game Boy dal- 
la Konami. 

Ci sono grossi problemi a 
New York, cittadini inno- 
centi vengono aggredi- 
ti da una banda di 
guerrieri 




esperti 
di arti 
marziali 
discendenti 
del malvagio 
Clan Foot. Ro- 
bot mangia uomi- 
ni scorrazzano 
senza controllo per 
la città e New York sta 
per essere sopraffatta, 
lentamente ma ineso 
srabilmente. Fino ad ora 



LE TURTLES 




Leonardo - Porta sempre con 
se le sue spade Kalana. che lo 
rendono molto utile special- 
mente nelle fogne dove i nemi- 
ci sono in agguato anche sul 
soffitto. 



Michelangelo - Nonostante non 
sia forte come il resto del grup- 
po, questo piccolo, coraggioso 
ragazzo sa utilizzare con gran- 
de efficacia i suoi Nunchaku. 





Raffaello - Si 

dita e della silenziosi^ che ot- 
tiene con i suoi Sai (pugnali 
con due estremità aguzze a 
fianco della lama). 



Donatello - E' armato con un 
micidiale Bo stick, molto effica- 
ce per attaccare le persone 
dall'alto e dal basso, (da non 
confondere con Bo Derek che 
attacca ugualmente la gente 
dalle stesse angolazioni). 
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VARI PRODUTTORI, ARCADE ADVENTURE PER NES E GAME BOY 






PIZZA BONUS 





Whole Pino 



Hall Pino 





Sliie 0' Pina 



Ami-f ooi don Missili 





The Rape 



Kiai 





Single Shuiiken 



Ttipple Shuriken 





Boomeiottg 



Nyn<hufcui 





Kalorto Biadi 




Wt. Invincibility 



La pizza intera reintegra tutte 

le energie perdute 

La mezza pizza reintegra una 

parte delle energie perdute. 

La fetta di pizza vi restituisce 

un po' di energia. 
Il missile anti- Foot Clan ser- 
ve a distruggere le barricate. 
La corda è utilizzata per pas- 
sare da un palazzo all'altro. 
Se lanciato, il kiai decima tut- 
to quello che incontra. 
Il singolo shuriken viene lan- 
ciato contro un nemico. 
Il triplo shuriken è tre volte più 
potente 
Il boomerang può essere 
sempre riutilizzato, sempre 
che riusciate ad agguantarlo. 
Mr Invìncibility vi rende invul- 
nerabili per un breve periodo 



TURTLES: IL FILM 

Il film uscirà In Gran Bretagna verso la fine di no- 
vembre, uno degli ultimi paesi al mondo, insieme 
all'Italia a riceverlo nelle proprie sale. Ci si aspetta 
che negli Stati Uniti raggiunga 1 130 milioni di dollari 
d'incasso dopo la prima settimana record nel Marzo 
del 1990. Il film è stato accolto bene ovunque ed è 
dotato di quello humour capace di divertire tutti, 
non solo i fanst 

I costumi delle Turtles sono stati disegnati da Jlm 
Henson scomparso all'inizio di quest'anno. E' stato 
l'ultimo film del mago del pupazzi dopo II suo lavoro 
per Dark Crystal, Sesame Street, Labyrinth e, natu- 
ralmente, I mitici Muppets. 



trova la vera azione e so- 
no, dopo tutto, l'unico mo- 
do per spostarsi. 
Le fogne sono natural- 
mente pullulanti di nemici. 
C'è anche una vasta scel- 
ta di armi laggiù, sempre 
che riusciate a trovarle 
(oltre tutto è anche casa 
mia e dei miei pelosi ami- 
ci, ma tutto questo non ha 
importanza ora). 
Il contatto con gli uomini 
(!) di Shredder farà calare 



le nostre tartarughe sono 
vissute felici e contente 
facendo, ogni tanto, qual- 
che favore alla polizia lo- 
cale, ma adesso le cose 
sono fuori controllo.April, 
la loro fan numero uno è 
stata rapita dal cattivone 
Shredder (boo! fiii!). Ra- 
dunate nella più vicina 
pizzeria, le tartarughe 

Shredder è un 
tipo veramente 
pericoloso, peg- 
gio di un armata 
di Bruce Lee im- 
pazziti 

progettano le loro mosse 
per liberare Aprii e, nel 
contempo, liberare le 
strade di New York da un 
po' di spazzatura. 
I nostri eroi avevano già 
incontrato Shredder in 
precedenza. Egli è stato 
infatti al centro di molte 
indagini da parte delle 
Turtles da quando hanno 
messo su casa nelle fo- 
gne di New York con il lo- 



ro Sensei, il ratto Splinter. 
La maggior parte delle 
volte hanno vinto, ma c'è 
ancora un'arma mortale 
tra le risorse di Shredder, 
la Life Transformer Gun. 
Con questo marchinge- 
gno di avanzatissima tec- 
nologia Shredder può 
mutare geneticamente 
ogni essere umano iun 
uno dei suoi bravacci, se 
non saranno abbastanza 
veloci la loro amica Aprii 
potrebbe esserne la pri- 
ma vittima. 

New York è una grande 
città, molti luoghi da 
esplorare e molti posti in 
cui incontrare gli sca- 
gnozzi di Shredder, il 
Clan Foot. La battaglia 
sarà lunga e dura, ma le 
Turtles non sono certa- 
mente indifese. Ognuna 
di esse ha un'arma spe- 
ciale e sono tutte allenate 
nell'antica arte del Ninjit- 
su (vedere il riquadro per 
ulteriori informazioni). 
Si parte dalle strade in 
cui, oltre a evitare il traffi- 
co cittadino, dovrete af- 
frontare i soldati del Foot 
Clan. Ma non perdete 
troppo tempo in superfi- 
cie, è nelle fogne che sì 



ha versione im- 
portata per il 
Game Boy è co- 
nosciuta come 
Ninja Turtles, 
quando arriverà 
la versione uffi- 
ciale si chiamerà 
Hero Turtle 

la vostra energia che po- 
trà essere rigenerata par- 
zialmente o completa- 



GIOCO E REALTÀ' 

Secondo quanto riporta- 
to da recenti comunicati 
stampa si è diffusa tra i 
bambini (inglesi) la ma- 
nia di Imitare le Turtles 
andando a giocare nelle 
fogne. Sfortunatamente 
questo ha portato a una 
serie di Incidenti in cui 
diversi ragazzini sono 
rimasti Imprigionati In 
qualche cunicolo dove 
sono stati soccorsi. Sie- 
te avvisati. 
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PREWIEW 

La Imageworks sta Importando la versione america- 
na Ultragames per Amiga e IBM PC preparandola 
per il mercato Inglese. Queste versioni dovrebbero 
uscire in questi giorni nel Regno Unito, mentre 
r Atari ST dovrà attendere fino a novembre. Saranno 
più simili alla versione NES rispetto a quella Game 
Boy, il che promette bene, no? 



m$M 



■H 



mente dai diversi tagli di 
pizza che si trovano, mol- 
to poco igienicamente, 
sparsi per il terreno (tutto 
questo mi fa pensare: gi- 
rano armate, vivono nelle 
fogne, hanno nomi italiani 
e sono grandi appassio- 
nate di pizza. Ho capito, 
sono originarie dei più 
squallidi sobborghi parte- 
nopei!). Se una delle tar- 
tarughe esaurirà la sua 
energia verrà catturata e 
la successiva entra in gio- 
co. Potete liberare una 
tartaruga catturata sem- 
plicemente toccandola. 
Tutti e cinque i livelli sono 
basati su località esistenti 
di New York City. Viaggia- 
te per Wall Street, visitate 
l'aeroporto internazionale 
John Kennedy, andate a 
fare una nuotata nel fiu- 
me Hudson (non dimenti- 
cate però che le Turtles 
non sono pesci, hanno bi- 
sogno d'aria anche loro) 
o andate a scovare Sh- 
redder nella sua base se- 
greta nel South Bronks (e 
dove se no). Ora che 
avete fatto riserva di piz- 



za è giunto il momento di 
liberarsi di Shredder per 
sempre. 



anch'io mi sono divertito 



bastanza da mettere in pericolo nnteanU f «.e. 
del vostro Nintendo. La grafica è notevole per •■ 



Tyì 



time i 



sa trattare, ma v, Incolleranno davanti allo scher 
mo per un pezzo. 

GLOBALE 87% 
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MEGA SUCCESSI DELLA HIT SQUAD 




NAMES • HIT GAMES • HIT SQUAP 



Tutti disponibili per COMMODORE - AMSTRAD - SPEOTRUM a L. 7.500 cad. 





TITUS PER AMSTRAD GX4000 - 464+ - 686+ 
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grandi pia- 
Ighe del 
software, si 
Isa, sono 
due: la pirateria e le istru- 
zioni tradotte. Con la storia 
del boom delle console la 
pirateria sta perdendo col- 
pi, mentre le istruzioni tra- 
dotte diventano sempre 
peggiori. Signori e signore, 
vi presento la prima mac- 
china da combattimento 
armata di frasi ironiche! 
In effetti è proprio così che 
dicono le istruzioni, anche 
se in teoria le istruzioni in- 
glese parlano 
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Ho alcuni 
dubbi su 
questo Fire 
& Forget II, 
primo tra tutti II fatto che 
esiste la versione su 
cartuccia: usando ap- 
punto F&F II su un 
GX4000 è Impossibile 
utilizzare I missili visto 
che vengono attivati tra- 
mite la M sulla tastiera! 
Ad ogni modo, il gioco 
in sé stesso non è ma- 
laccio, ovvero è fluido, 
colorato e discretamen- 
te avvincente. Peccato II 
fatto che non esista la 
forza di inerzia, ovvero 
sembra che la strada va- 
da per i fatti suoi mentre 
l'auto va a destra e a si- 
nistra. Bello II fatto che 
ci si possa trasformare, 
un po' poco però per 
giustificare l'ennesimo 
Road Blasters. 



di "phaser a ioni" (ionie 
phaser) che sono poi i 
classici laser", "beam" e 

via dicendo dei videogio- 
chi. 

Frasi ironiche a parte, ve- 
diamo un po' di cosa si 
tratta: in Fire & Forget II un 
gruppo di terroristi ha in- 
tenzione di far andare 
all'aria la terza convenzio- 
ne mondiale per la pace, 
tenuta per l'occasione nella 
più importante città mon- 
diale: Megapolis. 
Questi terroristi hanno riu- 
nito un sacco di criminali 
motorizzati e hanno forma- 
to un convoglio, in testa al 
quale si trova un veicolo 
blindato che trasporta un 
missile capace di spazzare 
via come nulla fosse Me- | 
gapolis. 

Il vostro compito è quello di 
montare sul Thunder Ma- 
ster Il e inseguire il convo- 
glio risalendolo dalla coda 
fino ad arrivare all'autoblin- 
do e fermarlo definitiva- 
mente (non con una bale- 
stra armata di cartelli 
STOP). 

Lungo il convoglio poi si 
trovano altri quattro blindati 
vitali per i terroristi, e sono 
una specie di autocisterna, 
un veicolo che lascia mine 
sulla sua strada, un veicolo 
munito di radar che forni- 
sce il monitoraggio delle 
strade al convoglio e un 
veicolo armato con una se- 
rie di missili terra terra. 
Tutti questi veicoli blindati 
sono protetti da un'orda di 




mezzi 

d'attacco (43 diversi) che 
faranno di tutto per annul- 
lare la vostra missione. 
Da notare che la potentis- 
sima auto in vostra dota- 
zione è anche capace di 
trasformarsi in astronave, 



per po- 
ter colpire i vari avicoli (in- 
crocio scemo tra aerei e 
veicoli — lo so che gli avi- 
coli sono i polli!) che si 
"manifestano" lungo la 
strada. 



PRESENTAZIONE 86% 

Istruzioni ben tradotte (tranne per una certa frase ) 

e niente opzioni. 

{GRAFICA 80% 
Veloce e convincente. 
SONORO 69% 

N.ente di entusiasmante, de. resto che cosa voleva- 



APPETIBILITÀ' 80% 

Titolo famoso, partita assicurata 

LONGEVITÀ' 78% 

U " ! P l- r °. Pp0 ri P eti,, ' vo f*< appassionare 



[•i-hb&Tz 



GLOBALE 77% 

Uno strano Road Blasters un po' limitato ma piace- 
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RNATO... PER PROTEGGERE 
GLI INNOCENTI 
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OMONIMO^JNO SHO.OT-EM-UP 
DI AZIONE E SCENSE TRA 6B6VC 
TUO HOME COMPUTER. 

Il seguito di ROBOCOP: ctfffinuano le vicende di un poliziotto- 
androide, ora impegnato a fermare il dilagare di una micidiale 
droga e ad annientare una copia di se stesso, costruita per fini 
malvagi. 
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Altri formati: 

SPECTRUM CASS. L 19.500 

AMIGA L. 29.000 

ATARl ST L. 49.000 
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DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA PER L'ITALIA DA 





By John Ferrari 




LASCIATI COINVOLGERE DAL CARTONE 
ANIMATO PIÙ' TRAVOLGENTE ! 

topo Maxlmus deve recuperare la 
bandiera americana, persa in occasione del 
giorno dell'apertura del campo estivo. 

Ma... dove si trova? Schermata dopo 
schermata, azione, colore e pazzi personaggi 
a volte pericolosi si susseguono. 

Questo, è l'arcade che più ti farà divertire, 
ma... potrebbe anche rovinarti le vacanze...!!! 



Voted 

YC Fun One 96% 





CBM64/128 

L. 19.500 cass. L. 25.000 disk 

Amiga 

L. 29.900 



Thilimus Limitai 
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Articolo Prezzo 

Sistemi Compatibili IBM disponibili in tutte le configu- 
razioni e prezzi telefonare 

Stampanti 24 aghi par/centr. 192 cps (grafica) CT 750.000 

Monitor monocromatici XT AT 14" CGA VGA c/base L 230.000 

Monitor colori XT AT 14" VGA c/base L 590.000 

Drive interni 3"l/2 720 Kb - MB 1,44 L 125.000 

Drive interni 5"l/4 500 Kb - Mb 1,6 L 140.000 

Drive esterni 720 Kb-1,2 Mb XT AT PS2 AMS 3"l/2 L. 190.000 

Drive esterni 360 Kb-1,2 Mb XT AT 5" 1/4 L 215.000 

Scheda EGA 640x480 comp. EGA CGA MDA Her. 

istruzioni in Italiano L. 125.000 

Scheda EGA 1024x480 com. EGA CGA MDA Her. 

istruzioni in Italiano L. 150.000 

Scheda VGA 800x600 comp. VGA EGA CGA Her. 

istruzioni in Italiano L. 145.000 

Scheda VGA 1024x768 Mega turbo comp. AT-PS2 L 430.000 

Scheda TURBO accesso mem. st. attesa 8MB L 195.000 

Scheda clock XT L. 28.000 

Scheda stampante parallela centronics L. 21.000 

Scheda di trasmissione RS 232 L 27.000 

Scheda AT multi I/O parallela/seriale/giochi L. 29.000 

Scheda XT multi I/O par/ser/giochi/trollerxdr L. 65.000 

Controller per floppy disk con adattatore IDE L. 65.000 

Scheda giochi XT AT con 2 porte joystick L 29.000 

Vasta gamma di joystick PC XT AT L. 19.000 

Schede Modem interne ed esterne c/software L. 250.000 

Scanner GS4500 c/interf. DMA e pacch. software L. 350.000 

Tavoletta grafica GT1212B con penna ottica L. 630.000 

Mouse QM02 uscita st.RS232 XT AT PS2 e comp. L. 45.000 

Mouse GM6000 con software e istr. italiano L 80.000 

Mouse LOGITECH 9 comp, 100% con tutti programmi L. 190.000 

Logitech paintshow plus L. 110.000 

Logitech catchword L 395.000 

Logitech finesse (elaborazione testi, documenti) L. 395.000 

Trackman, mouse a sfera, vers. seriale, c/softw L. 220.000 

Hard Disk 20 Mb 5"l/4 a 3"l/2 L. 450.000 

Hard Disk 40 Mb 5"l/4 o 3"l/2 L. 575.000 

GIOCHI PC 5"l/4 e 3"l/2 novità settimanali telefonare 

Sistema AT 80286 Herc/CGA dr. 5"l/4 mb 1.2 L. 1.200.000 

Sistema AT 80286 VGA dr. 5"l/4 Mb 1,2 H.D. 40mb L. 1 .950.000 

SistemaAT80286VGAdr.3"l/2Mbl,44H.D.40mb. L. 2.150.000 

Sistema AT 386 Herc/CGA dr. 5"l/4 Mb 1,2 L. 1.790.000 

Sistema AT 386 VGA dr. 3"l/2 1,44 Mb H.D. 40mb L. 2.750.000 
Integrati - Ricambi - Riparazioni 

AMIGA 2000 (Conf. compi.) L 1.750.000 

Monitor Commodore 1084s L 590.000 

Scheda Janus XT / 5"l/4 360k L. 450.000 

Schedo espansione A. 2000 da a 8 Mb telefonare 

Hard Disk 30-40 Mb A. 2000 SCSI telefonare 

Modem Amiga interni/esterni telefonare 

Handy Scanner Amiga telefonare 

Nastro stampante MPS 801 L. 12.000 

Nastro stampante MPS 802 L. 18.000 

Nastro stampante MPS 803 L. 13.000 

Nastro stampante Seikosha SPI 80 L. 21.500 

Nastro stampante Star LC 10 colori L. 29.750 

Nastro stampante Star LC 10 neri L. 12.000 

Nastro stampante MPS 1500/Olivetti DM105 L. 27.500 

Nastro stampante TXP 1000 nero L. 11.000 

Nastro stampante MPS 1200 L. 15.000 

Nastro stampante MPS 1230 L. 18.000 



Amiga 500 (conf. compi) 

Drive esterno AMIGA c/multidisc 

Espansione 512K AMIGA éa 

Modulatore AMIGA ! 

Cavo skart AMIGA per TV-Monitor 

Videodigitalizzatori AMIGA da 

Kik start 1.3 A. 500 (c/montaggio) 

Hard Disk e schede aggiunt. A. 500 

Videogenlock AMIGA 

Penna ottica AMIGA con programma 

Monitor colori AMIGA/P.C./C64 ecc 

Monitor monocromatico c/audio 

Stampante colori AMIGA/PC 

Stampante c/doppia interf. AMI/C64 

Base per stampante 

Carta mod. cont. (conf. 500 fg.) 

Cavo centronics per stampanti 

Mouse AMIGA/AMSTRAD c/microsw 

Tappetino mouse antistatico 

COMMODORE 64 New 

Registratori per C 64 da 

Regolatore elettr. testine reg 

Adattatore registr. da C16 a C64 

Duplicatore cass. registr. C64 

Disk Drive comp. per Commodore 64 

Penna ottica Comm. 64 c/programma 

Cartucce sprot. copìat. multifunz 

Cartucce velocizz. carie, drive 

Cavo skart C64 TV/Monitor 

Cavi TV/Computer (vari tipi) da 

Alimentatore per C64 

Copricomputer plexiglas AMIGA 

Copricomputer plexiglas C64 New 

Kit puliscitestine dr. 5"l/4 3"l/2 

Dischi 5"l/4 df.dd 

Confezione 10 dischi 5"l/4 c/cont 

Dischi 5"l/4 df.dd 2 Mb 

Dischi 3"l/2 df. dd. (conf. 50 pz.) 

Dischi 3"l/2 HD Mb 

Tagliadischi acciaio per 5"l/4 

Portadischi 5"l/4 Posso per 150 pz 

Portadischi 3" 1/2 Posso per 170 
Portadischi 3" 1/2 (cont. 10 pz.) 
Portadischi 3"l/2 cont. 40 pz. 
Portadischi 3"l/2 cont. 80 pz. 
Portadischi 5"l/4 cont. 10 pz. 
Portadischi 5"l/4 (cont. 50 pz. 
Portadischi 5"l/4 (cont. 100 pz. 

Portacassette Multibox (10 pz.) 

Joystick Flashfire "Bep Bop" 

Joystick Flashfire c/3 spari man 

Joystick Flashfire c/3 sp. autofire 

Joystick Flashfire c/3 microswit 

Joystick Flashfire traspar. autof 

Joystick Flashfire trasp. microsw 

Joystick Flashfire per MSX da 

Joystick Flashfire per AMSTRAD da 

Joystick Flashfire perC16/P4 da 

Joystick Switch Joy con leva acc 

Joystick ALBATROS microswitches 

Joystick MOUSE digitale a sensori 

Cavo adatt. joystick AMSTRAD 

Cavo adatt. joystick C16 e Plus 4 

GIOCHI in cassetta e dischi per C64, CI 6, MSX, Olivet- 
ti, AMSTRAD, AMIGA, ATARI, NINTENDO, ecc. 

I prezzi indicati sono tutti compresi di IVA 
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32.000 
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490.000 


L. 


35.000 


L. 


540.000 


L. 


195.000 


L. 


495.000 


L. 


395.000 
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15.000 


L. 


15.000 


L. 


25.000 


L. 


95.000 


L. 


16.000 


L. 


250.000 


L. 


59.000 


L. 


19.000 


L. 


25.000 


L. 


18.000 


L. 


280.000 


L. 


35.000 
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75.000 


L. 


45.000 


L. 


19.000 


L. 


6.500 


L. 


55.000 


L. 


19.000 


L. 


16.000 


L. 


15.000 


L. 


1.000 


L. 


12.000 


L. 


2.500 


L. 


1.000 


L. 


3.000 


L. 


14.000 
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39.000 


L. 


45.000 


L. 


4.500 


L. 


20.000 


L. 


25.000 


L. 


4.500 


L. 


20.000 


L. 


25.000 


L. 


3.500 


L. 


7.500 


L. 


10.000 


L. 


15.000 


L. 


25.000 


L. 


19.000 


L. 


29.000 


L 


15.000 


L. 


24.000 


L. 


19.000 


L. 


20.000 


L. 


49.000 


• L 


45.000 
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9.000 
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PERMUTE 
RIPARAZIONI 
ASSISTENZA 
RICAMBI 



I PREZZI POSSONO 

SUBIRE VARIAZIONI. 

TELEFONARE PER 

CONFERMA 

AL N° (039) 744 164 
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SPEDIZIONI 
CONTRASSEGNO 
IN TUTTA 
ITALIA 
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SCONTI 
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Al 
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Shadow of the Beast è si- 
curamente uno dei giochi 
che ha reso così popolare 
l'Amiga e che ha mostrato 
al mondo intero le sue ca- 
pacità: tale successo non 
ha però travolto la Psygno- 
sis tanto è vero che non si 
sono dimenticati del gran- 
dissimo numero di posses- 
sori di otto bit che reclama- 
vano una pronta conver- 
sione per i loro sistemi. 
Cosi dopo aver ceduto i di- 
ritti alla Gremlin, ecco arri- 
vare Shadow of the Beast 
per lo Spectrum e Am- 
strad, che sarà ben presto 
seguito dalla versione su 
cartuccia per C64, che pro- 
mette di essere davvero 
strepitosa. 

Beast è un arcade adven- 
ture che vi mette nei panni 
particolari di uno strano es- 



sere mezzo uomo e mezzo 
capra dalla notevole agilità 
e dalla grande forza, deci- 
so a vendicare il padre, im- 
molato in onore della temi- 
bile Bestia. E sono stati 
proprio i maghi e gli strego- 
ni al servizio della Bestia a 
ridurvi in quello stato fisico 
di cui volete, ovviamente, 
al più presto liberarvi (sa- 
pete, i caproni non hanno 
molto successo con le ra- 
gazze...). Non vi resta che 
partire alla ricerca dell'es- 
sere malvagio, ma atten- 
zione, perché il percorso è 
irto di difficoltà: ragni, go- 
blins, occhi giganti e altri 
nemici cercheranno solo di 
farvi la pelle e se volete 
riuscire nell'impresa è con- 
sigliabile prestare molta at- 
tenzione agli oggetti che 
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incontrerete nel corso del 
vostro cammino. Già, per- 
ché ogni volta che verrete 
a contatto con un essere 

immondo la frequenza del 
vostro battito cardiaco au- 
menterà e quando il car- 
diogramma, rappresentan- 
te i vostri due cuori e pre- 
sente nella parte inferiore 
dello schermo, raggiungerà 
valori critici vi vetrài un 
bell'infarto. 

Come accennato in prece- 
denza, fortunatamente ci 
sono gli oggetti sparsi un 
po' dappertutto: alcuni ab- 
bassano il battito cardiaco, 
altri, come il fucile laser, 
sono utilissimi per uccidere 
i mostri più grandi. 
L'avventura ha inizio in una 
landa desolata, ma avan- 
zando a destra o sinistra e 
ammazzando un gran nu- 
mero di nemici, raggiunge- 
rete altre locazioni, come 
un pozzo, un castello o un 
tronco cavo, contrassegna- 
ti da una freccia: entrando 
in questi luoghi lo scenario 
cambia completamente e 
non è raro incontrare mo- 
stroni enormi pronti a scan- 
narvi per il solo gusto di 
farlo. 

Purtroppo ogni qualvolta si 
cambia locazione bisogna 
pigiare l'odiatissimo "play" 
del registratore e aspettare 
qualche secondo e lo stes- 
so avviene per ogni scon- 
tro con un nemico partico- 



larmente grosso (leggi "gi- 
gantesco"). D'altronde, vi- 
sta la mole del gioco, non 
poteva non scapparci il so- 
lito multiload, anche se 
questa volta è stato realiz- 
zato intelligentemente: nel- 
la confezione sono conte- 
nute due cas- 




Devo con- 
fessare che 
sono rima- 
sto di stucco 
dopo aver visto Beast 
per lo Speccy: mi aspet- 
tavo una conversione 
orribile, accompagnata 
dalla solita scusa "Più di 
cosi lo Spectrum non 
può fare". Invece mi so- 
no trovato di fronte ad 
un buon arcade adven- 
ture con tanto di scroi- 
llng parallattico a quat- 
tro livelli, mostronl stu- 
pendamente realizzati e 
multiload Intelligente. 
Certo, Il sonoro è prati- 
camente inesistente, ma 
chi ha bisogno del solito 
bip-blp? Se proprio vo- 
gliamo essere pignoli 
poi, bisogna evidenziare 
che non c'è molta va- 
rietà fra I nemici, ma è 
proprio andare a cercare 
Il pelo nell'uovo. Spec- 
trumisti, stanchi delle 
solite re-realease e del 
blandi budgetlnl, questo 
Beast è fatto apposta 
per voi!!! Compratelo! 



/ 




< 



sette, così se dovrete cari- 
care un livello sarà suffi- 
ciente riawoigere all'inizio 
del lato indicato per poter 
riprendere in meno di un 
minuto, senza bisogno di 
doversi segnare i giri per 
ogni caricamento, come 
accadeva di solito. 
Ultima nota: alcuni livelli 
del gioco go- 



dono di uno scrolling a 
quattro livelli di parallasse, 
che, per quanto mi sforzi di 
ricordare, non s'era mai vi- 
sto su uno Spectrum. E 
pensare che qualche folle 
osa affermare che lo 
Speccy è morto... 



L 
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e cassette, Istruzioni chiare, bella confezione 
a... Non c'è la maglietta, ma era davvero pretende- 
re troppo! 

GRAFICA 92% 

ro eroe ha messo su un po' di pancetta, m 
per II resto è tutto ben disegnato, soprattutto I mo- 
I grossi, davvero stupendi. Nota di merito per I 
uattro livelli di parallasse, mal visti sul mitico 

Speccy! 

SONORO 49% 

Bizz, buzz, cric... Cosa ci fa un grillo nel mio con 

puter? 

APPETIBILITÀ' 80% 

ivello di difficoltà (finalmente) ben bilanciato: per il 
©sto è II solito arcade adventure. Niente di specia- 
le, ma sempre appassionante. 

LONGEVITÀ' 79% 

n difficilissimo da risolvere, ma state tranquilli 
che non lo finirete alla prima partita: probabil- 
mente l'ostacolo più grande da superare è la noia 
ausata dallo stressantissimo multiload 

GLOBALE 92% 

hadow of the Beast per lo Spectrum, è ben rea- 
:zato, ma è anche davvero troppo per il nostro 
peccy! Probabilmente è il massimo che si potesse 
M fare... 
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VIENI A TROVARCI 

COMPRI OGGI - PAGHI A NATALE 

IN COMODE RATE!!! 

C64 + Registratore L.320.000 

AMIGA 500 COMMODORE ITALIANA L.750.000 

AMIGA 500 1 mega L.850.000 

AMIGA 2000 L. 1.600.000 

AT 286 a partire da L. 800.000 

IMPORTAZIONE DIRETTA XT/AT 

IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO DI GIOCHI ORIGINALI 

SPEDIZIONI PER CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 



Tel. 02/84.64.960 - Fax 02/89.50.21.02 






AMIGA- ATARI ST - PC / PS - AMSTRAD CPC / CPC+ / GX 4000 - C 64 - SPECTRUM 




QUEST'ANNO GLI STANNO TUTTI ALLE CALCAGNA. 



METTETEVI 
"L SULLE TRACCE 
DEL CELEBRE 
^ DETECTIVE 

TRACY 

NDO 
L'AZIONE 

DEL FILM. 



I 



UN GIOCO FANTASTICO 
PIENO D'AZIONE 

► 5 LIVELLI DIFFERENTI. 
» NUMEROSE TABELLE. 

ANIMAZIONI RAPIDE. 
» SI GIOCA CON 

ESTREMA FACILITA. 

MUSICHE GENIALI. 

ARMI DI TIPO DIVERSO. 




Mettete al passo la teppaglia che vuole 
la vostra pelle. Braccate i fuorilegge 
attraverso tutta la città Diffidate dei 
trabocchetti che vi aspettano ad ogni 
angolo di strada. Mettete fine alla carriera 
di Big Boy e dei suoi seguaci. Ritrovate 
i personaggi e il fantastico ambiente del 
celebre film durante tutta la fase di 
questo gioco appassionante. 



Prodotto da: 








TITUS 

SOFTWARE 
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TITQUL^..t^Cxf§»T. HOUSE «.VERSIONI VOTO-.M.RO 

10 Great Games III J!Gremun C64 compii -..55% 29 

10 Mega Games Compilation C64 46% 30 

100%Dinamyte Ocean ... C64 68% 42 

IOthFrame Kixx MSX 61% 35 

1B0 „ ....Mastertromc C64 70% 07 

1942 h.h«h ENCOfiI C64/AMS 87/81 37 

1942 EUTE C64. Sp, Ams, C16+4...B1% 07 

1943 FlREWRD C64/Sp/Ams 58% 28 

1943 Kixx C64„ „ 35% 44 

3DPool Firebiro C64/Ams/Msx 70% 36 

30 Tennis Palace C64 94% 46 

4 Soccer Simulators Code Masters C64 48% 33 

4TH&INCHES ACCOLADE C64 90% 22 

4thDimension Hewson C64 m « •— 43 

4x4 Off Road Racing Epyx C64..„ 61 % .25 

500CCGranPrix Microids C64-128/ST 61% 14 

5THGEAR Rack-It C64 „ ..78% 30 

720° US Gold -..C64 78% 19 

Aviewtoakill... Domark C64/Sp/MSX/Ams 38% 02 

Aardvark Bug-Byte C16 43% 09 

Accolaoe's Comics US Gold C64 M — : — 17 

Ace 2088 Cascade ~C64 52% 33 

ACEII Cascade C64M/Sp 81% 16 

Ace of aces Us Gold C64/Ams/Sp 88% 07 

Acrojet Microprose C64/Sp/Ams ...83% 02 

Action Force - MAO C64 49% 34 

Action Service Infogrames C64 44% 34 

AddictaBall Alligata MSX 80% 18 

AdidasChamp Football. ...Ocean _..C64 79% 48 

Adidas Champ Tie Break....Ocean C64 86% 49 

Adv. Pinball Sim Cooe Masters C64 61% 34 

Affaire (U) ..Jnfogrames MSX II/ST/Amga 80% 17 

Afterburner Actmsion C64 45% 30 

Afterburner Activision MSX 65% 35 

Agentorange Quicksilva C64/Ams/Sp 37% 10 

Airbqrne Ranger ,.,.... Microprose C64 73% 19 

AlRWOLF ENCORE(RE-Ra.)...C64 40% 32 

Auens „ El.Dreams C64/SP 81% 11 

Alleykat Hewson C64 89% 06 

Alter ego Activision C64 98%M001 

AlteredBeast Activision ..C64 60% 39 

AlteredBeast Activision Amstrad 50% 40 

Alt. Reality: The Dungeon .Datasor C64 85% 17 

Alt. World Games Gremun C64 86% 19 

Amaroute Mastertronic C64/SP/XE 39% 15 

American Club Sports Mindscape C64 63% 37 

AnoyCapp Mirrorsoft C64 69% 20 

Annali Di Roma.._ PSS C64/PC 1/Sp 68% 20 

Antiriad (Sacred Arm.) Silverbird Amstrad 91% 35 

APB Domark C64 90% 38 

APB Domark Amstrad 64% 39 

Apollo 18 ElArts C64/Amiga M 81% 21 

Arcadi Cap.Blood(L')"... .Ere INFORMATIQUE..ST 90% 21 

Arcade Muscle US Gold C64 70% 34 

Arena Lothlorien Sp ...._ 84% 07 

Ark pandora Rino C64 80% 01 

Arkanoid Imagine ST 92% 13 

Arrangio Imagine 8 Bit 80% 11 

Armalyte Thalamus C64 97% 28 

ArmyMoves Imagine C64/SP 75% 14 

Artura Gremun C64/SP 56% 29 

Assault machine Nexus C64 „ 70% 07 

Asterixandthem.cauldr.Melb. House C64/Sp/Ams 60% 06 

Astro Marine Corps Dinamic -...C64 31% 46 

ATF Digital Integr C64 60% 23 

Athena Imagine C64/Sp/Ams 76% 17 

AtomAnt Hi-Tech _..C64 54% 50 

Attacked « Microvalue Msx 65% 36 

ATV Simulator Code Masters C64 .42% 20 

Aufwiedehersen Monty Gremun C64/MSX/SP 46% 13 

Avenger Gremun C64/Sp/MSX/Ams 86% 09 

Baal M Psycupse C64 56% 36 

Back To The Future II ImageWorks C64 J0% 49 

BaCKLASH „ NOVAGEN AMIGA u 92% 1 8 

BAD Cai G0! C64/SP 37% 20 



Ball Blasta .Zeppelin 

Bau Rider King Size Amiga 

BALUSTIX PSYCLAPSE C64... 

Ballyhoo „ Infocom C64... 



Supersommario 

.C64(buwet) 87% .32 
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Bangkok Knights.. 
Barbarian 
Barbarian 
Barbarian 
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....System 3 C64/Sp/Ams 

....Palace Sor. C64/SP/ST.. 

....Psygnoss ST/Amiga 

....Palace Amiga 

....C64/SP.. 

...MSX 



.■■*+•••-* 
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Barbarian Psygnosis.... 

Barbarian Melb. House 

Barbarian II Palace Sor. 

Bard'sTale IH ~..El Arts 

BasilT.G.M. Detective Gremun 

Basket Master Ocean 

Batman Ocean 

Batman Ocean 

Batman The Movie Ocean.... 

Batman The Movie Ocean.... 

Battle Chess.._ Interplay 

Battle Island Novagen. 

Battles Of Napoleon SSI 

Battleships Encore(re-rel.)...C64 

Battletech Infocom C64 

BCII SlLVERBIRD C64 

Beach Buggy Sim Silverbird C64/Sp 

Beach Head II .Americana C64/Spectrum 

Beam.... Magic Bytes C64 

BeatIt Mastertronic C64 

Bedlam GO! C64/ST 

Setter Dead ThanAuen..... — C64 



.39%. 

IO». 

88%. 

.90%. 
.87%. 
.81%. 
.89%. 
.79%. 
.79%. 
.94%. 
.83%. 
.77%. 
.80%. 
.48%. 
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22 

.40 
02 
18 
.14 
.15 
.18 
.27 
35 
26 
21 
.19 
26 

.30 



....C64/SP . 

C64 

C64... 

..» IVlOA 

C64 „ 

Sp/Ams/MSX 91 % GC05 

«» UOl.mmiit »4....*i 

Spectrum Amstrad 

C64 

C64 
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Beyond the forbì, forest ...Us Gold 

Beyond The Ice Palace Elite 

BigTr. In Little China El Dreams. 



....C64 ...... 

....C64/SP/AMS. 
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,.96%... 

..89/90. 

..89%... 

..76%... 

.27%.. 

..58%.. 

..42%.. 

..56%.. 

..41%.. 

.94%.. 
..69%.. 

.88%.. 
..40%.. 
..66%.. 



.39 
.40 
.40 
28 
.34 
.32 
.36 
27 
26 
.18 
.36 
20 
23 
.32 



,91%GC05 



.92%. 



C64/SP/AMS 23% 



BlGGLES 

Bionic Commando.... 
Bionic Commandos.. 
Black Jack Academy 

Black Lamp 

Black Magic 

Black Tiger 



Mirrorsor... 

KlXX 

GO! 

MlCROILLUSION 

Firebiro 

US Gold C64 



...C64/SP 

t .,V(n4*»H^Uu*»ftii 

...C64 

...C64 

...C64/ST 



!.. 1 ». m 






US Gold C64 

BlASTEROIDS IMAGEWORKS -C64... 

BlASTEROIDS IMAGEWORKS AMSTRAD/MSX. 



48%. 
.91%. 
90%. 
75%. 
78%. 
77%. 
.82%. 
.83%. 



.25 

..12 
..03 
..44 
.25 
..36 
.22 
..16 
..44 
..33 



93/50% .35 



Blazer .„ _ Nexus 

BleackBeard Kixx 

Blood Brothers Gremun... 

Blood Money Psygnosis 

Blood Valley M Gremun... 
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...Msx/Ams 

...C64/SpAms 

...C64 

...C64/SP 



*«"•-"■ 



Blood'n'guts.... 

Bloodwich 

BlueAngels 

Blue Angels 69 

BMX Kidz 

bobby bearing 

BombFusion 

BombJack 

bomb jack ii 

Bombo 



. , t + » , . » 



....Am. Action 

Imageworks 

..„accolade 

Magic Bytes ... 

Firebiro 

-TheEdge 

Mastertronic. 

ENC0RE(RE-Ra 

Elite 

Rino 



...C64 

| | | W \ì* M MiMtHMIIH 

f ..C64 „ 

pfid 

...C64/SP 

...C64 

♦ tl vDT t ..,«,. ( »«, * 

...C64/C16/SP 

...C64 

...C64 



..63%... 
.65/35. 
.54%... 

..90%... 
.23%... 
..56%... 
..84%... 



.17 
.36 
26 
.47 
.23 
..10 
..48 



.70% 44 

.59% 43 

.79% 21 

.93% GC.09 



Bombuzal Imageworks 

borderzone infocom c64 

bored of the rings crl c64...„ 

BOULDERDASH CONSTR. KIT ...DaTABYTE C64/XE 

BOULDERDASH III FIRST STAR C64 



.32%. 
.86%. 
.80%. 
.47%. 
.97%. 
.84%. 
.78%. 



.34 
.32 
.10 
..03 
29 
.21 
..02 



.97% MO07 
.93% GC.03 
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Bounces Beyond 

Bravestarr GO! 

Breakdance M Americana....... 

Brian Jack's Challenge Ricochet 

Bub8leBobble Firebiro „. 

Bubbler Ultimate „ MSXVSp „.. 

Buffalo BillW.W.. Show.Tynesor C64 



C64 

Pfi4 

C64 

Msx/C64 

C64/Sp^ 



Buffalo Bill's W.W. Show Tynesoft 



Buggy Boy 

Bureaucracy 

Bushdo 

Butcher Hill 

ByFairMeans.OrFoul 
Cabal... 
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.Elite 

..Infocom/Activ. 

..Firebiro 

..Gremun 

.Alligata.. 
..Ocean 
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..03 
.21 
..03 
..18 
..16 
.14 
..38 
.39 
..18 
..14 
..41 
..33 
.29 
C64 81% 40 



..Amstrad 

...C64.. 

...C64.. 

...C64.. 

...C64.. 

...C64.. 
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.86%... 
28%... 
.35%... 
.45%... 
.97%... 
.66%... 
.80%... 
.80%... 
.97%... 
.90%... 
.72%... 

52%.. 

61%... 
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Camelot Warriors Mastertromc 

Camelot warriors Ariolasoft.... 

captato blooo infogrames .., 

CaPTAJN FlZZ PSYCLAPSE 

Captain kjdd „.Bug Byte 

Carrier Commano Rainbird 

Castle Master — Oomark 

Cauldron ii Pauce Soft. . 

Caveman Ugh-lympics El. Arts 

CECCO'S COLIECTION 

ChambersofShaqun.. 
ChamonixChauenge... 
Champions of Krynn ... 
Champ. Jet Bike Sim.... 

Champ. Sprint „. 

Champ. wrestling 

Chase HQ 

Chase HQ „. 

Cheap Skate 

Chernobyl 



M Amstrad 

..C64... 



57% 41 

97% 15 

50% 32 

44% 09 

77% 29 

31%,, ,39 

•C64 32%"'l01 
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..C64 

-C64 

-C64. 
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.Hewson 

.Grandslam 

.infogrames 

.SSI 

.CooeMasters. 

.El. Dreams 

Epyx 

OCEAN .,„„, 



C64. 

C64 

....C64/SP .. 

....C64 

...C64.. 
....C64„ 
....C64 

....C64 

....C64 

....C64/SP .. 
....C64/ST,. 
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.61% 41 

.90% 46 

.94% GC.02 
.60% 30 
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.Spectrum . 

OCEAN C64 

-.SlLVERBIRD C64 

US Gold C64 



,..91%, 
...86%. 
...85%. 
...94%. 
...69%. 
...24%. 
...80%. 
...91%. 
...62%. 
...64%. 



CQOl 

Chessmaster 2000 h.^ZZZi^ZZIIIIm%l 

Chicago 30s US Gold C64/Ams/ZX 42%... 

Cholo Firebjrd C64/Sp/Ams/Prodest...62%.. 

Chopper Commanoer Zeppelin C64 31%... 

CHOROQ ELEC.SOFT./TAITO..MSX 80% 

CHRISTMAS COLLECTION HEWSON M C64 ...74%.,. 
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Chronos Mastertronic Spectrum 

Chrystal Castles Kixx C64 

CircusAttractions RainbowArts C64 

Circus Games Tynesoft C64 

CITAOEL a. Dreams C64 

Classic ih „...„ Gremun C16+4 

CLOUD KlNGDOMS MILLENNIUM C64 

Cobra HfTSouAD C64 

Cobra Ocean Sp/C64/Ams 

CooeHunter Firebird C64 

Coin Op Hits US Gold.... C64. 

CoLLAPSE Firebird H C64. 

Cotow Bulldog 8 Bit 

Colosseum Kixx MSX 

Combat School „ Ocean.... 

Command Performance US Gold 

Commando Encqre... 

Con-ouest MAO 

Continental Circus Virgin 

Continental Circus Virgin .... Spectrum . 

Corporation Activision C64 

Corruption Magn. Scr./Rainb.C64....„ 

Cosmic causeway Gremun C64 

CowBoyKioz. Byte Back C64....„ 

Crackdown „..U.S. Gold 

CrazyCars Jitus 

CriticalMass Encore 

Crystal castle US Gold. 

Curse of The Az. Bonds....SSI 

Cyber Core Okama. 

Cybernoto Hewson.... 

CybernojdII Hewson.... 

Cyrusb — Alligata 

D. Thompson's Decathlon .Hit Squao C64.... 

DaleyThompson'sO.C Ocean C64 







..49%. 
..55%. 
..70%. 
..77%. 
..91%. 



....50 
....43 
....22 
...46 
....45 
....23 
....09 
...40 
....42 
...29 
...23 
....18 
..34 
....12 
...32 
...29 
....40 
....13 
...38 
...36 
...31 
...37 



...91%GC08 
...90% 46 



-C64/SP ... 
.C64. 
.C64. 
X64/SP/AMS. 

..C64 
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71% 

93%. 

83% 

85%. 

.- 82%. 

„69%. 
...90%. 
...87%. 
...85%. 
...15%. 
...74%. 
...89%. 
...62%. 
...81%. 

.93%. 

.55%. 



«■"Muti 



...40 

...08 

...21 

...41 

...05 

...12 

...35 

...19 

...31 

...30 

...12 

.39 

..41 

.23 

.28 

..19 

..43 

.83/90% .46 

....30 

...43 

...08 

...42 

...50 

...23 

..2% 

...10 

...38 

...27 

...30 

92% GC.08 

66% 42 

83% 22 

89% 33 

-US Gold C64 ...... """48%"Z36 

..Mirrorsoft ST/Amiga/Mac 96% 22 

Gremun C64 „60% 34 

Death Or Glory CRL C64 37% 13 

Deathlord &.AATS C64 „ 88% 30 

DeatwshIII Gremun C64/MSX/SP 64% 16 

Dkeptor US Gold C64 72% 16 

DefCon5 CosmWicroPr....C64 ...„ 74%,.,.,„30 



C64/AMSTRAD 

C64 33% 

C64 69% 

C64/Sp/Ams/XE 45% 
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rt bNGINE .. 

C64/SP 
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.,......C64...„ 



Dambusters 

Dambusters 

Dan Dare 3 

Dan Dare 
Dan Dare 
DangerFreak 
Dark Castle... 
Dark Fusqn 



..-re-rel- 
..USGolo 

Virgin.... 
Virgin ... 
Virgw.... 



C64 

C64/MSX/SP 

C64 

M*..^»tMrVQl.. t , Mfll 
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91 

93%... 

91%... 

NC 

40%... 

79%... 

90%... 
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Defender Of The Crown. ...Cinemaware C64/][E-GS/16 Bit 

DefenoerOf The Crown. ...Mirrorsoft C64 

Oefenders of The Earth ....Enigma Variations C64.... 
Derektor Gremun C64/SP 

DEJAVU M MlNDSCAP£/MlRR...C64 

Deuverance ._ Hewson C64 

Delta .Thalamus C64 

DEMON STALKERS El Arts C64 

DENARIS „ S0FTG./RAIMARTS.C64 

Destroyer „ US Gold .....C64 
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.Argus Press Soft.C64 

..Naxat PC Engine..., 

..Mastertronic Sp 

.-Activision C64 

..U.S. Gold C64 

.Americana C16... 

.CooeMasters C64 
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..89%. 

..94%. 

..72%. 

..80%. 

..81%. 

79%. 

74%. 

65%. 

91%. 

85%. 

78%. 

89%. 

25%. 

90%. 

82%. 

39%. 

42%. 
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Cascade 
Melb. House 
Micropower 

Starught 

System 3 

....System 3..... 

....Ocean 

....Beyond 

....Mas. House 

...Virgin 

....Ocean 

....Empire......... 



.14 
.15 
.47 
20 
.20 
.49 
.11 
25 
.33 
.10 
.14 
.49 
.02 
.47 
.47 
.12 
.27 
.40 
.33 
.13 
.01 
.14 
.37 



C64 89% 

C64 32% 

C64/PR0DEST 86% 

-C64 41% 

C64 87% 

Amstrao Spectrum 70/60% .38 

C64/Sp/Ams 60% 09 

C64/SP 95%GC10 

C64 59% .30 

C64 72% 41 

C64/SP 48% 10 

C64 70% 42 

Jmagine Amstrad 91% 31 

•'macine C64 87% 32 

Tengen/Domark...,C64 Amstrad 42/55 40 



C64 _ 90% 42 

C64/SP 49% 05 

C64 Amstrad 61/44% .46 

C64/SP/AMS 90% GC.09 

C64 M 77% 49 



.C64/SP . 
,C64 
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Detective (The)... 
Devil Crash 

DEVIL'S CROWN 

Die Hard 

DinastyWars 

Dizasterblaster .... 

DlZZY _ 

Dizzy Treasure island Cooe Masters C64 79% 

DNAWarrior 

Doc The Destroyer 

DOCTOR WHO & T. MINES 
D0GFH3HT 21 87 

Dominator 
dominator 
donkey kong 

Doomdark'srevenge... 

Doublé Dragon 

Doublé Dragon II 

Doublé take 

Dr.Doom Revenge 

Dragon Ninja.„ 

Dragon Ninja 

Dragon Spirit 

Dragon Wars 

Dragon'slair 

Dragon's lair 

Dragon's lair ii 

DragonsofFlame. 

Dream Warrior 

Driller ...... 

Dynamic Duo 

DynamiteDan 

Dynamite Dux 

E-Motion 

Eagle'sNest 

Eagles 

ECHELON 

ECO..._ Ocean C64/ST/Amiga 85% 20 

EddieKidJump RlCOCHET Msx/C64 „ 31% 18 

Elektraglide EngushSoft. C64/XE 38% 02 

Elevator Action Bug Byte (re-rel.)C64 36% 32 

Euminator M Hewson C64 „.„ 74% 33 

Eute' Firebird MSX/SP/1BM/C64 95% 21 

Emlyn Hughes Int. Socc.Audiogenic C64 „ 90% 28 

Empire Firebird C64/SP 76% 02 

Empire Strikes Back fTHE).D0MARK C64 74% 21 

Enduro Racer Activision C64/Sp 89% . .12 

Enduro Racer Activision C64 H 33% 13 

Enduro Racer Hit Squao C64 69% 38 

Enduro racer Activision C64/Sp/ST/Ams 89% 12 

Bìughtment: Druid II FlREBlRD C64 85% 17 

Eplorer El. Dreams C64/Sp 13% 11 

Equalizer The Power House.C64 60% 12 

Escape From T.P.O.T.R.M. .Domark C64 68% 47 

Espionage .....Grandslam C64/Sp/Ams .48% 31 

European 5-A-SIDE Sxc. Silverbird C64/Sp 31/56% .26 

Evator action QucKSUVA C64/Sp/Ams 33% 11 

EvenwgStar „ Hewson C64 67% 16 

Exploding Fbt + System 3 C64/Sp 57% 30 

Explorer - Edizioni Hobby C64/MSX — 08 

Express raider US Gold C64/Sp/Ams 60% 11 

EyeofHorus Logotron C64 69% 42 

F.1. Manager Simulmondo C64 M 82% 39 

F.E.U.D Bulldog Sp/C64/MSX7Ams 91% 12 

F14Tomcat Activision C64 80% 33 

Fairught TheEoge C64/Sp 90% GC.02 



Interplay 

Soft. Project. 

. ... ....... Lflwl/Ht .„..<... . 

Soft. Project. 

SSI 

US Gold 

Incentive 

Firebird/Probe C64/Sp/Ams 

-RE-REL- C64 

-Activision C64 

U.S. Gold C64 

-RE-REL- C64 

Hewson C64 

Access/US Gold. .C64 



50/43% .26 

....96% 19 

....60% 32 

....43% 30 

72% 39 
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Fairy Tale Microillusions.... Amiga .51% 16 

Fast Break Accolade C64.„ 68% 30 

Fernanda Must Die GO! C64 53% 26 

Ferrari Formula 1 El. Arts C64 M .95% 44 

FEUD Bulldog Sp/C64/Ams/MSX 91%GC.12 

Fienoish F. Big Top o' Fun..Mindscape C64 81% 45 

Fight Night -re-reu- C64 „.„..88% 30 

Figkter Bomber Actmsion C64 88% 42 

Fighter Bomber Actmsion Spectrum 98% 46 

Fight wg Soccer .Actmsion C64 Spectrum Amstrad57/70/5940 

Final Lap Twin Namcot PC Engine 90% 48 

Final Matrix (The) Gremun Spectrum/C64 „...74% 15 

Finder keepers Mastertronic X1 6 + 4/MSX/Ams 85%. . 07 

FiREFLY Special FX/Ocean C64/Sp/Ams 79% 22 

Rretrack ElDreams C64 8B% 11 

£ IRETR AP a.DREAMS C64 74% 20 

First Stwke Elite C64 88% 38 

Fbh! Rajnbjrd C64 93% 31 

F| s™ Mae. House C64/Sp 39% 08 

Fists'nThrottles Elite C64compil 88%.. .29 

Five a side soccer MAD C64 35% 02 

Fush gordon Mastertronic C64 91%GC09 

Flight Ace Compilation C64 72% 30 

Fumbo's Quest System 3 C64 93% 49 

Funtstones Grandslam C64/Sp/MSX/Ami/ST...70% 25 

Fly(NG Shark Rreb.ro.... C64 63% 20 

Football Fortunes CDS 8/16 Bit ...„ 93%... .16 

Football Manager II GO! C64/Sp/Ams 55% 26 

F. Manager W. Cup Ed Addictive C64 54% 48 

Footballer Of The Year ....Kixx C64 55% 32 

FqgtballerOfTheYear....Kixx C64 .— 37 

Footballer of the year Gremun 8 Bit 64% 10 

Footballer Of The Year 2 .Gremun C64 80%. 41 

Force One Firebird C64 48%... 15 

Forgotten Worlds US Gold/Capcom.C64 93% 35 

Forgotten Worlds US Gold Spc/Ams 88/91 . ...37 

Formation Soccer Human PC Engine ..„ 89% 50 

Foxx Fights Back Imageworks C64 79% 28 

F. Baresi W. Cup Kick Off .Reflex C64 65% 45 

Frank Bruno Boxing Encore C64 92% 42 

Frank Bruno's Big Box Compilation C64 85% 30 

Frank bruno's boxing Eute C64/SP/C16+4 82% "07 

Frank Bruno's Boxino Encore (RE-na.)...C64 67% 32 

Frankenstein CRL C64 75% 15 

Freody Hardest Imagìne C64/SP 42% 20 

Frightmare Cascade.. C64 „.33% 23 

Front Line Elec.Soft./Taito..MSX 81% 29 

Fruit Machine Sim Code Masters Atari XL 73% 39 

FuN GU3 Players C64 80% 06 

Future knigkt Gremun 8 Bit 69% 10 

Galactic Games .Actmsion C64 42% 20 

Galvan Imagìne SP/C64 53% 08 

GameCrazy Gremun C64 69%. 39 

Gam e Over Imagìne C64/Sp/MSX/Ams 68% 16 

Game Over 2 Dinamic C64 N 58% 30 

Game Over II Dinamic Msx 70% 37 

Game Set & Match 2 Compilation C64 60% 30 

Gaplus Mastertronic C64 72% 32 

Garf| elo TheEdge C64 .79% 21 

Gary Lineker S.S Gremun C64 59% 30 

Gary Lineker's Hot Shot ...Gremun C64 53%.... 34 

Gauntlet US Gold 8 Bit 93% GC.09 

GauntletII US Gold C64/Sp/Ams 81% 21 

Gazza's Soccer M Empire C64 41% 43 

Gee BeeAir Rally Activtsion C64/Amiga/ST 62% 23 

Gemini Wings Virgin Amstrad 69% 39 

Geoff Cape's Str. chall . . , Martech C64 33% 01 

GEOS Berk.Softworks..C64 — 34 

GFL Champ. Football Gamestar C64/ST 92%... ,13 

GFL Champ. Football Activjsion C654/ST/Amiga 82% 14 

Ghost Hunters Code Masters C64 (budget) 35% 32 

Ghost'n'gobuns arre C64/Sp/Ams 94% GC.04 

GhostVgobuns Elite C16 28% 07 

Ghostbusters Mastertronic C64 79% 22 

Ghostbusters II -Actmsion Amstrad 77%.. 41 

Ghosts VGobuns Encore C64 , 97% 38 



Ghouls V Ghosts US Gold C64 96% 41 

Ghouls V Ghosts US Gold Spectrum 92% 42 

GIHero Firebird Spectrum/Amstrad 78% 30 

GiANTS Compilation C64 80% 30 

Gilbert Escape from Again Again C64 59% 36 

Gladiator Bug Byte C64 42% 32 

Glider Rider -re-rel- C64 76% 30 

GLIDER RIDER QlUCKSILVA C64/Sp 49% 06 

Gnome Ranger Level9 C64 87% 18 

Gnome Ranger II Level 9 C64 91 %. 31 

Go for gold Americana C64 95% GC.05 

Gobots M Reaktor C64 44% 25 

Gods And Heroes Power House C64 84% 13 

Gold Silver Bronze EpyxAJS Gold C64/Sp/Ams 89% 28 

Golden Axe Virgin C64 96% 50 

Golden Path Firebird Amiga 85% 22 

Goldrunner Microdeal ST 88% 14 

Golf Master Rack-It C64 (budget) 45% 32 

Gothik Firebird C64 .44% 24 

GP Tennis Manager Simulmondo C64 82% 47 

Grand Monster Slam Golden Goblins....C64 89% 36 

Grand Prix Circuit Accolade/EArts..C64 81% , .33 

Grand Prix Simulator Code Masters C64/C16/+4 .59% 20 

Grand Prix Simulator II ....Code Masters C64 60% 44 

GraphicAdv. Creator Incentive C64/Sp/Ams MO 05 

Grave Yardage AcnvtsiON C54 74% 47 

Great Escape (The) Ocean C64/Sp 90% 13 

Great Giana Sisters GO! C64 96% 25 

Green beret Imagìne C64/Sp/XE 87% 03 

GREyfell..„ Starught C64 30% 14 

Gribblys Special Rack-It (re-rel) ..C64 89% 32 

Gayzor Ocean C64 86% 24 

Guardian II HiTech C64 H 61% 47 

GuerrillaWars Imaqne/SNK C64/Sp/Ams 33% 30 

GuildOfThjeves Magn.Scr7Rainb..C64 90% 16 

GuNFRiGHT Ultimate Sp/MSX/Ams 80% 02 

Gunship Microprose Amstrad.... 81% 27 

Gunship „ Microprose C64 92%GC11 

Gunslinger Datasoft/US GoldC64 44% 21 

Gunsmoke GO! C64 24% 23 

HATE Gremun C64/Sp/Ams 34% 36 

Hacker ii Actmsion C64/XE/Sp 88% 05 

Halls Of Montezuma SSG C64 78% 36 

Halls Of The Things (The) Firebird C64 M 88%.. 23 

Hammerfbt VmdImageDevel.C64 85% 46 

Handball maradona Argus Press C64/SP 38% 10 

Hard Drmn' Domark Amstrad 71% 43 

Havweye Thalamus C64 96% 26 

Head Over HEas..„ Ocean SP/MSX/C64 97% 12 

Head Over HEas HitSouad C64 96% 47 

Head over heels Ocean C64/SP/MSX 97%M012 

Heartof africa Ariolasoft C64 91%GC10 

Heartland Firebird C64/Sp 92% GC.05 

Heavy Metal Access C64 69% 46 

Heavy Metal Paradroid Kixx C64 97% 34 

Hektik Mastertronic C16/ + 4 69% 02 

HeufireAttack Martech C64 49%.. . 31 

Hemlyn Huges Int. Soc Audiogenic Amstrad/Sp 81/83 36 

Henry's House Mastertronic AtariXE 80% 18 

Hercules Gremun C64 H 31% 25 

Hercules Byte Back C64 19% 44 

Hswbotix Rack-It C64 „ 87% 23 

Heroes Domark C64 M 78% 49 

Heroes of The lance SSI C64 67% 37 

Highway encounter Gremun C64/Sp 79% 07 

Hwck a.DREAMS Sp 81% 05 

Hilisfar USGold/SS! C64 80% 35 

H ,VE Firebird Sp 67% 11 

Hole in ohe Mastertronic C64 38% 05 

Hollywood huinx Infocom C64/Amkia 90% GC.12 

Home Video producer Epyx C64 .— 39 

Hoppin' Mao Kixx C64/Amstrad 69/52% 45 

HoppingMao Eute C64/SP 68% 26 

Hostages Infogrames C64 70% 38 

HotRod AcTivtstON C64 83% 45 

HoT S" 01 Adoove C64 H 57% 27 
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eco a voi, i 
quaranta ma- 
gnifici giochi 
che tutti quanti 
dovrebbero avere nella 
propria softeca. Tutte 
le medaglie d'oro di 
ZZAP! riunite In queste 
pagine — vi pare po- 
co? Ognuno di loro ha 
meritato il premio per 
motivi diversi, che 
vanno dalla realizza- 
zione al contenuto ve- 
ro e proprio. E se non 
siete d'accordo, beh, 
fatecelo sapere! 

ALTER EGO 

Activision - 1 - 98% 

Un vero e proprio "simula- 
tore di vita": attraverso le 
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varie età, potrete vedere 
svilupparsi una persona 
uguale a voi o completa- 
mente diversa, a seconda 
di scelte caratteriali e prati- 
che. Unico e irripetibile. 



SPELLBOUND 

MAD-2-97% 

Una bizzarra avventura 
economica che fece furore 
per i puzzle interessanti e 
per la struttura semi-inedi- 
ta. Dopo di lui tutta una se- 
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rie di giochi simili comincia- 
rono ad uscire, ma si sa, 
"dopo averlo fatto hanno 
rotto lo stampo"... 

LEADERBOARD 

Access - 3 - 97% 

Il papà di tutti i giochi di 

golf: avete bisogno d'altro? 



GRAPHIC ADVENTU- 
RE CREATOR 

Incentive - 5 - SV 

Grazie a questo program- 
ma, numerose avventure 
testuali e non 'latte in ca- 
sa" cominciarono a spunta- 
re da tutte le parti, consen- 
tendo ai novelli "program- 
matori" di farsi da sé il pro- 
prio Infocom. BDB ne sa 
qualcosa... 

WORLD GAMES 

Epyx - 6 - 98% ' 

Non vado pazzo per i mul- 
tievento, ma questo... A 
spasso per il mondo intero 
confrontandosi nelle disci- 
pline "tipiche" del luogo: 
salto dalla scogliera a Aca- 



pulco, gara di resistenza 
sui tronchi in Canada e co- 
sì via. Chiedete a Max... 

THE PAWN 

Rainbird - 7 - 96% 

Una delle miglior avventura 
grafico-testuale, e senza 
dubbio il più famoso. Buo- 
nissimo il parser, buonissi- 
ma la grafica (Stevenson) 
ma un po' troppo astruso. 

THE SENTINEL 

Firebird - 7 - SV 

Gli scacchi del 2000: sfida 
di strategia, intelligenza e 
perseveranza tra esseri 
completamente immobili. 
Inimitabile, insuperabile. 

BOULDERDASH 
CONSTRUCTION KIT 

Databyte - 7 - 97% 

Uapice della serie Boulder- 
dash: unici caverne inedite 
assolutamente affascinanti 
e l'editor per costruirne al- 
tre. Uno dei migliori 
platform-puzzle game mai 
esistiti. 

HEAD OVER HEELS 

Ocean-12-97% 

Il miglior gioco di esplora- 
zione di tutti i tempi: quan- 
do ancora i giochi stile Ulti- 
mate dettavano legge (e la 
Ultimate guadagnava cifre 
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enormi), la Ocean uscì con 
questo gioco che parlava 
di due amici diversi tra loro 
e complementari. Puzzle 
devianti e quadri a non fini- 
re ne hanno decretato il 
successo. 

WIZBALL 

Ocean- 14-98% 

Lo spara-e-fuggi bizzarro 
per eccellenza, program- 
mato dal dinamico duo del- 
la Sensible Software. Un 
mago nascosto in un fac- 
cione verde doveva ottene- 
re abbastanza colori da 
poter appunto ricolorare 
tutte le sezioni del suo 
mondo. E siccome da soli 
era troppo difficile... voilà, 
ecco in arrivo il suo gatto! 

CALIFORNIA GAMES 

Epyx-15-97% 
IL multievento per eccel- 
lenza. E' finito il tempo de- 
gli sport olimpionici, ci vuo- 
le qualcosa di più giusto! 
Ecco allora una serie di di- 
scipline "made in USA" per 
tipi con le idee chiare: gare 
di surf, BMX, pattini a rotel- 
le, frisbee, skateboard e 
footbag. Manca qualcosa? 

BUBBLE BOBBLE 

Firebird-16-97% 

I giapponesi, si sa, sono 
gente strana: ma che cosa 
mi dite di una coppia di di- 
nosauri uno verde e l'altro 
blu capace di sparare bolle 
e inglobare gli avversari? 
Beh, questo è Bubble Bob- 
ble, il platform game più 
giocato in assoluto in tutto 
il mondo. Il coin-op è tutto- 
ra affollatissimo dovunque! 




visti. La pianta del com- MORTALE. Nonché il pri- 
plesso è basata sul We- mo vero programma della 
stern Boniventure Hotel. Cyberdine Systems! 



BUGGY BOY 

Elite -18 -97% 

Conversione dell'omonimo 
coin-op, vede una pazza 
Dune Buggy a spasso per 
una serie di percorsi tutti 
ostacoli e imprevisti. Grafi- 
ca un po' rozza ma molto 
veloce. 

NEBULUS 

Hewson-18-97% 

Un concetto vecchio per 
una nuova realizzazione! 
Un platform game ambien- 
tato su di una serie di torri 
rotanti che il verde prota- 
gonista chiamato Pogo de- 
ve abbattere a tutti i costi. 
Bello l'effetto rotatorio, uno 
degli "effetti speciali" me- 
glio riusciti sulC64 

THE SHOOT'EM UP 
CONSTRUCTION KIT 

Palace- 18 -SV 

Qualcuno non conosce il 
SEUCK? 

PROJECT STEALTH 

F1GHTER 

Microprose - 21 - 96% 

Un simulatore di volo "ma- 
de in Bill Stealey" veloce, 
entusiasmante e... silen- 
zioso! Ovvero: l'F-19 a por- 
tata di tutti. 

IMPOSSIBILE MISSION 
II 

U.S. Gold - 24 - 96% 

"Il secondo più grande suc- 
cesso di tutti tempi" e "il 
seguito del miglior gioco 
mai visto". Il più grande 
prodotto della Epyx e uno 
dei più grandi prodotti mai 



GREAT GIANA Sl- 



GO» - 25 - 96% 

La medaglia più contesta- 
ta: clone di Super Mario 
Bros, sparì subito dal mer- 
cato, ma era troppo tardi. 
Ormai tutti l'avevano visto 
e, cosa più importante, lo 
volevano. 



SINBAD AND THE TH- 

RONE OF THE FAL- 

CON 

Cinemaware - 28 - 95% 

Per gli amanti di Douglas 
Fairbanks ("antico" attore 
hollywoodiano) ecco un'av- 
ventura fiabesca tutta mi- 
stero e magia. Grande la 
grafica, come era abba- 
stanza ovvio trattandosi di 
Cinemaware. 






HAWKEYE 

Thalamus - 26 - 96% 

Dai Ragazzi Senza Cervel- 
lo, uno sparatutto parallatti- 
co che per molti rappre- 
senta lo stato dell'arte della 
programmazione sul C64. 
IO ci gioco tutt'ora... 

BARBARIAN 2 

Palace - 27 - 94% 

Da quando esiste il compu- 
ter, massacrare gente (bi- 
naria) è diventato lo sport 
preferito di molti. Beh, Bar- 
barian II si può dire che è 
come le Olimpiadi../ 

ARMALYTE 

Thalamus - 28 - 97% 

Uno shoot'em-up come 
non se ne vedevano da 
tempo. Veloce, furioso e 



BOMBUZAL 



Imageworks - 29 - 97% 

Un rompicapo veramente 
esplosivo: uno strano es- 
serino blu (verde su Ami- 
ga) con un naso tremendo 
deve fare esplodere tutta 
una serie di bombe senza 
esplodere a sua volta. Fa- 
cile adirsi... 



ZAK MCRACKEN AND 

THE ALIEN MINDBEN- 

DERS 

Lucasfilm - 29 - 92% 
Il mio gioco preferito, e 
penso proprio che molti al- 
.tri la pensino allo stesso 
modo. Un'avventura paz- 
za, varia e imprevedibile 
con un sacco di modi di- 
versi di giungere alla solu- 
zione e quattro diversi per- 
sonaggi da controllare, 
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Retrospettiva 




nonché un vasto numero di 
animali (incluso uno scoiat- 
tolo a due teste). Il segno 
di un'era. 

i 

MICROSOCCER 

Microprose - 30 - 95% 

IL gioco di calcio? Per 
qualcuno si, per altri è. solo 
un arcade... 



THUNDERBLADE 

U.S. Gold -30 -96% 

La conversione "impossibi- 
le" per eccellenza ad opera 
del programmatore impos- 
sibile per eccellenza: Chris 
Butler. Avete mai visto 
qualcosa di simile? 

R-TYPE 

Activision - 30 - 96% 
Il gioco giuridicamente più 
contestato. La Rainbow 
Arts lo aveva programmato 
senza avere i diritti, e la 
Activision aveva i diritti ma 
non lo aveva programma- 
to. Che tare? Semplice, si 
dà uno scappellotto alla 
RA, le si fa riscrivere il gio- 
co e lo si pubblica come 
Activision! 

ROBOCOP 

Ocean - 30 - 92% 

Il film era bellissimo, il gio- 
co un pochino meno. Molto 
vario e graficamente bello, 



forse un po' difficile... 
NEUROMANCER 

Electronic Arts - 30 - 97% 

Secondo molti è troppo dif- 
ficile, secondo altri è trop- 
po stupido. Per me è molto 
bello, avvincente e cyber- 
punk. La musica poi è stu- 
penda... 



lo) e un gioco stupendo (al- 
tro ottimo motivo). Peccato 
con i casini tra 
Firebird/Ocean che lo han- 
no ritardato di un bel po' di 
mesi. 

BATMAN THE MOVIE 

Ocean - 39 - 96% 

Chi ha visto il film? Ecco, 
lo sapevo, nessuno alza la 
mano. E' un po' come il fa- 
scismo: "tu, sei mai andato 
a vedere Mussolini ai suoi 
discorsi?" "lo? Sei pazzo?" 
però le piazze erano piene, 
lo l'ho visto, mi è piaciuto e 
idem per il gioco. 



Ocean - 39 - 97% 

La medaglia d'oro più diffi- 
cile della storia di ZZAP! 
Qualcuno di voi l'ha mai fi- 
nito senza trucchi? Fate- 
melo sapere. 




i 



ZACK MCKRACKEN 2 

THE MINDBENDERS 

ARE BACK 

Lucasfilm - 33 - 98% 

Ehmm... Dunque... Beh... 
Er... Molto bello, si. 

RAINBOW ISLANDS 

Ocean - 37 - 95% 

Il seguito di Bubble Bobble 
(ottimo motivo per premtar- 



TURBO OUT RUN 

U.S. Gold - 40 - 97% 

Max, Chrissie e un tamarro 
sulla porsene in una gara 
mozzafiato attraversando 
"coast to coast" tutta 
l'America. La presentazio- 
ne è galattica, la musica è 
meglio, la velocità è incre- 
dibile. 



GHOULS W GHOSTS 

U.S. Gold - 41 - 96% 

Personalmente preferisco 
la versione Megadrive, an- 
che questa però non 
scherza... 

FERRARI F1 

Electronic Arts - 44 - 95% 

La Ferrari torna a ruggire 
sui nostri monitor nono- 
stante le varie avversità. 
Potete controllare tutto, dal 
motore agli alettoni pas- 
sando per le sospensioni 
nonché potete gareggiare 
spaila a spalla con gli altri 
corridori. Maledetto Sen- 



THE UNTOUCHABLES na ... 



TURRICAN 



Rainbow Arts - 44 - 98% 

WOW! una vastità incredi- 
bile per un gioco altrettanto 
incredibile. Veloce, furioso 
e soprattutto divertente. 
Dovreste vedere il seguito 
però! 

SUPER VOLLEY BALL 

PC Engine -45 -95% 

La conversione di un famo- 
sissimo coin-op, con tanto 
di mosse segrete e funzio- 
ne "alla Player Manager". 
Peccato sia solo per il PC 
Engine... 

FIGHTER BOMBER 

Activision -46 -98% 
Un simulatore straordina- 
riamente veloce e straordi- 
nariamente divertente, me- 
no tattico dei Microprose-e 
molto più giocabile. 

GOLDEN AXE 

Virgin -50 -96% 

Una conversione mozzafia- 
to per un gioco cruento e 
violento. Un barbaro, una 
maga e un nano contro 
un'orda impressionante di 
nemici che più cattivi non 
si può. 
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THE NEW BATCH 



e,r 



1 







Albatros-Ball 2 



Venti modelli 
costruiti 

con speciale nylon 
anti rottura 
ed antigraffio, 
collaudati 
singolarmente 
e garantiti 
per due anni. 

Esclusivo impiego 
di micro switches 
professionali. 
Garantiti 10.000.000 
di colpi. 

Manopole rinforzate 
con un'anima in acciaio 
da 8 a 22 mm 




ALBERI erme(BO) 




Alb 



GENIAS PER C 64 




KIMOM 
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uando la luna 
piena sfavillavo 
nel cielo in quel- 
la brutta notte 
d'invernò, si sviluppò un 
arcano concorso di forze. 
Prima di spegnersi nel ne- 
ro della notte, lasciò una 
traccia indelebile del suo 
passaggio spezzando sic- 
come cristallo un annoso 
incantesimo benefico in- 
combente sulla palude di 
Soggoth. Successe così 
che le forze del male pria 
imprigonate sotto quella 
coltre magica ebbero libero 
esito nella pacifica terra di 
Thalax, che da ere disco- 
nobbe la parola Male e i 

58 Zzap! Dicembre 90 



suoi effetti. Queste nefaste 
forze conversero e diedero 
forma a un mostruoso dra- 
go nomato Griffin, che ini- 
ziò all'istante una campa- 



gna di distruzione to- 
tale. Era allora felice 
reggente di Thalax il 
buon re Duncan, che 
ebbe qual unica alter- 
nativa un bando pel ri- 
chiamo di un Eroe. To- 
sto ei arrivò, un baldo 
giovine dal nobil nome 
Darius, e partì senza 
frappor tempo per que- 
sta disperata avventura 
volta a fermare per sem- 
pre l'orda del male. 
Tanto per cambiare, amici 
lettori, qui entrate in sce- 
na voi: al comando di Da- 
rius dovrete portarlo - pos- 
sibilmente intero - attraver- 
so tre livelli, da completarsi 
ognuno entro lo stringente 
limite di d.ue minuti. Lungo 
il vostro percorso troverete 



un intero stuolo di adepti 
del male, da sterminare 
con estremo pregiudizio 
per il bene di Thalax. La 
struttura globale del gioco 
ricorda pesantemente il ce- 
lebre Ghosts'n goblins: Da- 
rius si muove lungo un 
paesaggio scorrevole dis- 
seminato di ostacoli e mo- 
striciattoli assortiti, e co- 
mincia la sua avventura ar- 
mato con una spada, o 
meglio un numero infinito 
di spade che può lanciare 
a volontà. Ci sono tre armi 
a disposizione del nostro 
eroe, che potrà trovare per 
strada o incocciando nei 
forzieri giusti e aprendoli 
col semplice espediente di 
spararci sopra; dopodiché 
basterà passarci sopra per 




Accidenti, che roba! La produzione italiana è già abbastanza scarsa, 
ma se anche quei pochi giochi che vengono fuori sono scopiazzatu- 
re di successi inglesi allora andamo davvero a rotoli. Tanto per darvi 
un Idea DK è un clone di Ghosts 'n' Goblins (e anche del suo segui- 
to) dove l'omino in questione si comporta esattamente come II notissimo cava- 
liere In armatura (cioè muore cadendo aii'lndietro, lancia spade o asce, non salta 
quando ha un'ostacolo direttamente davanti, può sopportare due collisioni per 
uomo, ecc.). Perdipiù le armi sono le stesse e alcuni nemici o scenari sono ba- 
nalmente copiati. Resta comunque il fatto che il gioco è abbastanza valido e ap- 
petibile e avrebbe bisogno solo di una grafica migliore e, se non l'avete ancora 
capito, di una sua Identità. Per I fanatici del genere che non guardano troppo per 
il sottile. 
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renderla funzionante. Però, 
lungo II cammino ci sono 
anche forzieri sbagliati (la 
paroletta "giusto" di prima 
avrebbe dovuto mettervi in 
guardia!) che possono 
contenere le trappole più 
dispa- 



rate, oppure altre sorpresi- 
ne ancora. Il nostro Darus 
ha tre vite, che in effetti di- 
ventano sei perché prima 
di perdere una vita può es- 
sere colpito due volte (non 
vi ricorda una certa arma- 
tura?). E parlando di arma- 
ture, il baldo giovanotto è 
vestito solo con un bel pe- 
rizoma per non scandaliz- 
zare i benpensanti, risul- 
tando quindi un eccellente 
ritratto di... cavernicolo! 
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PRESENTAZIONE 61% 

armamento veloce e malinconica musica 
ril caricamento dello scomparso Mar 



aspetto generale "ridotto" 
GRAFICA 68% 

Non molto colorata e non particolarmente 

TnriZT*?' 3nChe Se <* ua e ,à cl ^no 
spnte di valore. I fondali sono la parte 

W migliore. 

SONORO 73% 

screta colonna sonora di gioco e bella 
michetta ne. tabellone dei punteggi ne . 
complesso è la parte miglioro del gLo 
APPETIBILITÀ' 70% 

LUn g loco non facile ma nemmeno 
frustrante, però ha un grosso e 
comprensibile limite di immagine 
LONGEVITÀ' 72% 
Tre livelli suonano pochini, e infatti li 
hanno dovuti riscattare con un gioco 
Ufficile e con pochi punti di ripartem 

W (come in G&g, del resto). 
GLOBALE 64% 

H im *. Mr ! a ! 0pia : " Programmatore ha 
dimostrato d. saperci fare, ma la qualità del 
sue .lavoro è stata abbastanza vanificata 
ri=,,,a mancanza di idee dietr- - ■ 



—.' 




THE SOFTWARE HEADQUARTERS FOR "KIDS" OF ALL AGES 




SOFTWARE - HARDWARE 

VIDEOGAMES 

& ACCESSORI 




QUELLO CHE AVETE SEMPRE DESIDERATO PER IL VOSTRO PERSONAL COMPUTER 

MA NON AVETE MAI OSATO CHIEDERE !!! 



00199 Roma - Via Amatrice, 24 (Parallela V.le Libia) 



8389183 
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Accessorio 

Dischetti TDK & Bulk tei. 
Final cartdnge III 99.000 
Velocimtore per CBM64 
Joy. Cavo prolunga 29.000 
Joy. Quickjoy V 59.000 
Con temporizzatore 
Joy. Quickjoy VI 45.000 
Autotuoco regolabile 
Joy. Tac 50 39.000 

Portadischctti 3" (100)25.000 
Portadischettì 5' (90) 28.000 

Libri, hint & lips 

Add: champ. ol Krinn 25.000 

Add: dragons of f lame 19.000 

Add:hills(ar 19.000 

Add: pool ofradiance 20.000 

Add; secret of Silver.. tei. 

Keetttethief 25.000 

Neuromancer 19.000 

Guest lorclues 39.000 

Quesì for clues II 39.000 

Ultima V 22.500 

Wasteland 16.500 

Amslrad epe 464 
(cassetta) 

Arlldas champ. football ' 19500 
Back to the future II 19.500 
Bomber ' 29.000 

Cesio sorpresa 25 000 
10 programmi originali! 
Dick Tracy * 19500 

Donald's alphabet • tei. 
Dynastywars 19.500 

E-motion 19.500 

Rendisi) freddy's 19.500 
Gazza's super soccer * 19 500 
Ghouls'n'ghosts 19.500 
Intera 3d tennis ■ 19 500 
Kickoffll 19.500 

Klax 19.500 

Lotus esprit turbo 29.000 
Manchester United 21.000 
Midnight reslsiance 1 9.500 
Nlghlbreed - action lei. 
Nlnja spirit 19.500 

Pipemania* 19.500 

Rainbow island " 19.500 
Robocop 2 " tei. 

Salan 19.500 

Sim city 25.000 

Teenage mutant.. tei. 

TheamaimoSpKJe'man ' 19.500 
Total recali tei. 

Vendetta 19.500 

World cup compilation* 25.000 

Itxisui! mgi, Kick off GL Hot shot 




Esperienza & Professionalità 

SoflMail es|£ che i prudoiii ordinati tuiiijwno a casa tttn Miopie in pnfttia candì/ioni. Beco alcuni "dcit.igir* che legatameli» 
applichiamo quando ricaviamo un lu» ordini- 

5 PAKamcmo tramile le più noie cune di crediti' I tfttebiia i ii'ciiualo solo quando la meri i imballala e pronta a partire. 

1 Tuìù gli limi som effettuati tramile raccomandala o - in furulooc del peso ■ pacco tuga 
■^ Le spedizioni il cui valore '.upcrj le Ut 25O-OO0 '*inu inviale -.err/a alcun iftstOttgìuntrV'd tramite corriere luvionali:. 






Amstrad epe 464 


(disco) 




Add: dragons of f lame tei. 


Arjidas champ. football 


1 29.000 


Barbarian II " 


25.000 


Epyx21 


35.000 


21 giochi sportivi Epyx 


Fiendish freddy's 


25.000 


Gazza's super soccer ' 


29.000 


Intern. 3d tennis ■ 


25.000 


Midnight resistance 


29.000 


Pipemania ' 


21.000 


Rainbow island ' 


29.000 


Shadow warrior 


29.000 


The amazing Spidermar 


i ' 29.000 


Vendetta 


29.000 


Sim city 


39.000 


WCS - Italia 90 


25.000 


CSM 128 


(disco. 128k. 80 col ) 


GEOS: tutti i titoli 


tei. 


Newsmaker128 


69.000 


Sketchpad 128 


69.000 


Spectrum128 


75.000 


Super disk Utilities 


75.000 



CBM 64/128 
(cassetta) 

Add: dragons ol ftame 25.000 
Adidas champ. football* 19.500 
Back lo the future II 19.500 
Cesto sorpresa 25.000 

10 programmi originali! 
Days of Ih under tei. 

Dick Tracy" 19.500 

Donald's alphabet * tei 
Dragons kingdom" 19.500 
Dynastywars 19.500 

Flimbo's quest 19.500 

Ghouls'n'ghosts 19.500 
Intern. 3d tennis ' 19.500 
Kick off II" 19.500 

Lotus esprit turbo 29.000 
Manchester United 21.000 
Midnight resistance 19.500 
Mystere" 19.500 

Moonshadow 19.500 
Mima spiri- 19.500 

Ninja warriof5 19.500 



Dal 15 di novembre e 

fino a Natale, come ogni 

anno in ogni pacchetto 

troverai un 
simpati- 
co rega- 
lo riser- 
vato ai 
clienti 
SoftMail. 

Buon 
Natale 




con 



SoJtMail 



Operation thunderb. 19.500 

Pipemania ' 19.500 

Rainbow island ' 19.500 

S.E.U.C.K. ' 25.000 

Salan 19.500 

Subbuteo * 19.500 

Teenage mutant... tei. 



Moonshadow" 25.000 

Mystere ° 25.000 

Ninja spirit 25.000 

Nlnja warrlors 25.000 

Omega 29.000 
Operation thunderb. 25.000 

Panzer battles 49.000 



Naturalmente questo è solo 
un "piccolo" elenco dei 
prodotti presenti nel nostro 
listino: attualmente sono 



vuoi ricevere gratuitamente 
e senza impegno di acquisto il 
nostro catalogo a colori 
completo scrivi o telefona 
all'indirizzo riportato nel 
buono d'ordine! 



Time machine 25.000 

Total recali tei. 

Ultima trilogy 49.000 

Ultimale golf ■ 25.000 

World cup comp. ' 21.000 

Hick OH. Tracnsuit Mar, GL Hai Shat 

World cup 90 ° 25.000 
X-out 25.000 

CBM 64/128 
(disco 3"&5") 

1581 super Utilities 75.000 
Travaso da 1541/71 a 1581 

Spectrum 48h 
(cassetta) 
Adidas champ. football ' 19.500 
Back to the future II 19.500 
Barbarian II • 19 500 

Batman: the movie 19.500 
Bomber ' 29.000 



Cesto sorpresa 25.000 
10 programmi originali! 

Days ol thunder tei. 

Dick Tracy* 19.500 

Donald's alphabet * tei. 

Dr. Doom's revenge - 19 5O0 

Fiendish lreddy'5 19.500 
Gazza's super soccer ' 19.500 

Ghouls'n'ghosts 19500 

Intern. 3d lennis ' 19.500 

Kick off II ° tei. 

Myttì 19500 

Nightbreed - action tei 

Ninja spirit 19.500 

Ninja warriors 19.500 

Operation thunderb. 19.500 

Passingshot 19.500 

Pipemania * 19.500 

Rainbow island ' 19.500 

Robocop 2 " tei 

Sim city 25.000 

Sonic boom 19 500 

Space harrier II 19.500 

Subbuteo ' 19.500 

Teenage mutant-.. tei. 

The amazmg Spxterman ' 19.500 

Total recali tei. 

Vendetta 19.500 
World cup compilation '25.000 

Hirt Off nacttuf Wff'. GL HolSm 



The amazlng Sptderman ' 19.500 
The champ" 19.500 

Time machine 19.500 

Total recali tei. 

Ultimate golf * 19.500 

Winners (raccolta) 29.000 
World cup comp. * 21.000 
fife* OH. Tiadsua Ugr, Gì Hot SW 
World cup 90° 19.500 

X-out 19.500 

X-15 tei. 

CBM 64/128 

(cartuccia) 

Last nlnja III tei. 

Nightbreed - action tei. 

Robocop 2 * tei. 

Shadow of the beast tei. 

Wralh of the demon tei. 

CBM 64/128 
(disco) 

Add: champ. Krinn 59.000 
Add: dragons of 'lame 29.000 
Add: secret of Silver 59.000 
Add: war of lance 59000 
Adidas champ. football ' 25.000 
Back to the future U 25.000 
Big blue reader 89 000 

Scambio dati con IBM 
Blue angels 39.000 

Chessmaster 21 00 29.000 
Days ot thunder * tei. 

Dick Tracy" 25 000 

Die hard 39.000 

Donald's alphabet * tei. 
Dragons kingdom " 25.000 
Duck tales (USA) 39000 
Elvira tei. 

Epyx 21 35.000 

21 giochi sportivi Epyx 
Ferrari formula one 28.000 
Flimbo's quest 25.000 

F1 6 combat pilot ' 49.000 
GEOS: tutta la serie tei 
Goofy's railway ' tei. 

Intern. 3d tennis ' 25.000 
Intern. team sports 29.000 

5 giochi sportivi 
Kick off II ° 25.000 

King's bounty 49.000 

Lotus esprit turbo 29.000 
Manchester United 29.000 
Mlckey"s runaway zoo * tei. 
Midnight resistance 25.000 



Pascal super 99.000 

Pipemania' 21.000 

Powerboat 29.000 

Rainbow island " 25000 

S.E.U.C.K- * 25.000 

Satan 25.000 

Scenery disk Hawaiian 39.000 

Search for "litanie 35.000 

Sim city 1.1 49.000 

Sly spy 25.000 

Snowstrike tei. 

Sonic boom 25.000 

Space rogue 29.000 
Slorm across Europe 59.000 

Subbuteo ' 25.000 

Teenage mutant.. tei. 
The amazmg Spiderman ' 25.000 

The champ ' 25.000 



Per i tuoi regali 
di Natale 
rivol- 



giti a 
SoftMail! 




Invia I tuoi ordini alla nostra mailbox di Videotel n < "ì /-i 



Buono d'ordine da Inviare a: 

Lago divisione SoftMail, Via Napoleona 16, 22100 Como 
Tel. (031) 30.01.74, Fax (031) 30.02.14 
SI, desidero ricevere i seguenti articoli: 



Titolo del programma 


C/D 


Computer 


Prezzo 


































Z Spese di spedizione Lit. 


6.000 


CRW^EMWIrv>OLlT25.0X (SPESE ESCLUSE) TOTALE LIT. 


: 



□ Pagherò al postino in contrassegno 
Addebitate fimporto sulta mia: □ 



C 



m vW . E 



Numero- 



se; Hi 



Cognome e nome. 

Indirizzo 



Nr. 



GAP. 



Città 



Pv 



Tel 



FIRMA (Se minorenne quella d un genitore) 
Verranno evasi SOLÒ gli ordini firmati 



#£ 



*s& 



cC0N 



*c 



^ 




(C/D) - AMIGA 
UARI - PC IBM (5/3) 



AMIGA SCREENS 



&% 



*»* 



0* 







Copyright 1990/91 SIMULMONDO s rtì Pichat 26 - 40127 Bologna ITALY - Tel 051/251338 Pix 051 6570349 



NINTENDO (cart.) 



"Gv^ei 





aldo!?!, anco- 
ra!, ma, ma, 
ah!, per il 
NES, allora 
ben venga, 
già che per la console più 
venduta nel mondo non è 
che questo tipo di sport si- 
mulato prolifichi, anzi... 



que: bisogna prendere a 
pedate una cosa tonda di 
pelle con interni in gomma, 
ben gonfiata, in modo da 
farla giungere all'interno di 
una porta motto ampia, co- 
sidetta porta avversaria, 
certo che così sembra mol- 
to facile, ma bisogna tene- 
re conto che un 



nella loro porta. Così come 
sono messe le regole fini- 
rebbe presto a pugni e col- 
tellate, se non fosse per 
un'omino distinto, tutto ve- 
stito di nero, che sembra 
esercitare una certa paura 
nei giocatori, sventolando 
cartellini di vario colore in- 
fatti ammonisce i 




Toh!, il primo calcio che ve- 
do sul NES, vediamo, dun- 
que, bisogna darsi una ri- 
passata alle regole, che è 
da un po' che non gioco al 
calcio e le regole sono così 
complicate che me le di- 
mentico facilmente, dun- 



gruppetto di undici persone 
con le magliette di un'altro 
colore tenta di fare la stes- 
sa cosa a voi (dato che an- 
che voi possedete una por- 
ta), cercando di impedire in 
tutti i modi che voi buttiate 
quella stramaledetta palla 



giocatori se questi si fanno, 
diciamo, prendere un po' 
troppo la mano, non so "ti 
faccio sparare" o cose co- 
sì. Non dimentichiamo che 
non si può toccare la palla 
con le mani, è cattiva edu- 
cazione, bisogna usare la 



forchetta e il coltello, ma 
non ve l'ha detto la mam- 
ma? Oooh, e così dopo 
aver ripassato l'abbiccì del 
perfetto calciatore, ecco 
che ci addentriamo di più 
verso quella che sembra 
una buona conversione di 
questo complicatissimo 
sport, la prima cosa che 
colpisce di questo GOAL! 
è la visione isometrica, 
penso che sia il primo cal- 
cio simulato della storia 
con questo tipo di visione 
del campo. Il metodo di 



Dunque, bella la grafi- 
ca, ottimo scroll, gran- 
de giocabilità, cartolate 
dì opzioni, uno dice, io 
ho II Nintendo, voglio 
un gioco di calcio, che 
cosa compro, Klck Off? 
Nooo! I Play Soccer 

3D? Nooo! Bubble 
Bobble? Nooo.. Ma co- 
sa centra? Compro 
GOAL!, e basta! 
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gioco è il ben 
più classico e collaudato 
"guido l'omino più vicino", 
al pallone naturalmente, 
l'omino che attualmente pi- 
lotate è indicato da una 
frecciona che se ne sta 
bella sospesa per aria so- 
pra la testa del nostro cal- 
ciatore, la velocità sembra 
è buona per il Nintendo e 
le regole ci sono tutte, 
compreso il fuorigioco, 

regola molto spesso igno- 



rata da tutti i 
giochi di calcio simulati 
(persino dal mitico Kick 
Off). Poi i guardalinee fan- 
no il loro dovere, belle le 
scene di intermezzo quan- 
do si segna e alla fine del 
primo tempo, l'arbitro c'è, 
espelle e ammonisce, ba- 
sta, che cosa volete di 
più?, due giocatori? C'è, 
uno contro l'altro? Assieme 
contro il computer? Sì, ci 



sonol II campionato coi 
punti? La coppa? I sotto- 
giochi?!?, SI', c'è tutto! An- 
che i sottogiochi, più preci- 
samente la SHOOT COM- 
PETITION, dove voi imper- 
sonate uno dei tre grandi 
calciatori del passato che 
avete a disposizione e do- 



vete, su passaggio di un 
vostro compagno, scartare 
abilmente due giocatori av- 
versari e andare in rete bi- 
donando il bravissimo por- 
tiere. Ripasso la linea a 
Ciotti, qui dal Nintendo è 
tutto. 



PRESENTAZIONE 90% 

Libretto di istruzioni in Italiese, c'è la sua bella 
scatola, Insomma... una cosa fatta bene. 

GRAFICA 95% 

Bella e definita durante II gioco, grandiosa nelle 

scene di intermezzo. 

SONORO 70% 



APPETIBILITÀ' 98% 

Gioco di calcio?... E" MIO! 

LONGEVITÀ' 93% 



__ a cosa state giocando? 

GLOBALE 91% 

MAI DIRE GOAL 



FANTASTS DI ANDY CAPP 

ECCEZIONALE VENDITA DI CASSETTE PER COMPUTER (CBM 64) 



TUTTE LE NOVITÀ' 

COMMODORE 64 

& 

FLOPPY DISK 

VASTO 
ASSORTIMENTO 

"joystick" 
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WOW 

FANTASTICI 
GIOCHI 
PER TE 

Vendita per 
corrispondenza 



MS-DOS AMIGA E ALTRI 





■ WH'l.'IHI 




VENITE A TROVARCI !!! venite a trovarci !!! VENITE A TROVARCI !!! 

VI ASPETTIAMO !!! 

ROMA - VIA ANCONA, 18 - CAP. 00198 - ROMA 

06/8440349 - (Porta Pia) 
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MEGADRIVE 
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ENGINE & SUPERGRAPHIC 




ilTOfTEA* SOFTWARE SETTIMANALI 
PER AMIGA - C S4 - IBM 



^ 



DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 L 139.000 

DRIVE ESTERNO PER AMIGA CON TRACK DISPLAY L. 236.000 
DRIVE ESTERNO PER AMIGA BYPASS L 179.000 



ESPANSIONI PER AMIGA 



• 612 E ESTERNA PER AMIGA 600 L 140.000 

- 2 Mb mternà per aidoa eoo l 470.000 

■ 2 Mb ESTERNA PER AMIGA 800 L 700.000 

- 2 Mb ESTERNA PER AMIGA 1000 AUTOCON. L 800.000 






PER AMIGA 2000 B8PAM0NI DA 4 lfb A 8 Mb L TELEF. 

TUI11 I PREZZI SONO IVA COMPRESA 



j/4 

t/ 



CU. BIT (COMPUTER VIA A. VISCONTI, 78 220 
TEL. 0341/286241 - FAX IN LINEA - BANCA 
031 COMPUTER VIALE MASIA 16/18 COMO 




ACQUISTO SOFT-WARE 



Tintori 

lORWAH HOUSl 
VIA BR0SE1M BERGAMO 
TEL. 035-248623 




compatibili ibm 
■Jawga 



I H |_fi — COMPUTERS 
VIDEO - CAR STEREO 

20063 CERNUSCO S/N (MI) 
PzzaP. Giuliani 34 

Tel. 02/9238427 




Tutte le novità software 
PER 

CBM 64/128- AMIGA -MSX 
SPECTRUM - OLIVETTI 




GRM1R OFFICE 

20095 CUSANO MILANINO 

Via Sorniani. 67 

Tel. (02) 6134913-6198294 



COMPUTER e GIOCHI: 

A TARI • COMMODORE 

ATARI SX • HSX 

COHPATIIILE IBM • SPECTRUM 

SOFTWARE • HARDWARE 

COMMODORE • AMIGA 



VENITE 
A 

TROVARCI 




A VERCELLI 

Via Scallse,5 - Telefono 0161/54793 



& 



Commodore 



C64/AMIGA 500-2000PC 
Periferiche e Accessori 

SOFT CENTER 

Videogames Software 

originali 

LEADER - CTO 



Assortimento accessori 
FLOPPY DISK 

Tutto a prezzi interessanti 



A BARLETTA 

COMPUTER 
SHOP 

PUNTO VENDITA 

SPECIALIZZATO IN 

COMMODORE - AMIGA 

ACCESSORI-PERIFERICHE-GIOCHI 

PROGRAMMI ANCHE PER 

ATARI-AMSTRAD-IBM PC COMPATIBILI 

ASS7ECNICA E CONSULENZA QUALIF. 




VENITE A TROVARCI IN 

VIA CARLI 17 

TELVFAJCOM3-521794 



A COMO 

M a" t ° v a n , 

T H ° N ' e S 
v '= C Pl, ni0 ,, 

T »l. 031-304330 

GLI ACCESSORI E 
UNSER^o^^^^ 

Per 

C64. AMIGA. MSX. SPECTRUM., 

ATARI e IBM COMPATIBILI. 



C 'OCH6R|A 

Va XII Ottobre, 35 r. 

«„„ TeL (° 10 ) 582245 

IL 
COMMODORE POINT 

[COMPUTER 



temete a^rwviu 




che- hot, ■ 





il Grillo Variante 

NOVITÀ' SOFTWARE 

COMMODORE - ATARI 

Via S. Canzlo, 13 - 15 r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 



Un gioco per sala giochi 

sbalorditivo - adesso un gioco 

per computer sbalorditivo. 

Prendete 1 comandi ed entrate acl mondo tridimensionale 

meraviglioso 11 8.T.U.B. Banner* Viaggiate avanti nel 

tempo fino al Ventuneatino Secolo • iperlmentate 

l'entusiasmo di gareggiar» a velociti di oltre 900 

miglia all'orai 

Esilarante.» Impegnativo. La Rete del Tunnel 

B.T. V JT vi lascia sansa flato. Come In una gara di 

bob potete aumentare la velocita viaggiando tulle 

parati attorno dal tunnel, rata esplodere 1 ramanti 

ti e 1 Hag Cycles dalla vostra strada e premete 

1 pedali d f acceleratane per un 'Iniezione massiva 

di velocità. Quarti vi catapultano a velocita di 

tempo deformato - coti veloci che apparite 

trasparenti e potete penino attraversar* 1 veicoli 

nemici sansa danno. 

Completate 1 diverti schermi sfida e gareggiate 
attraverso la Rete S.T.U.B. verao 1> intima BHdaV 




Sentite la Potenza! 






Sei personaggi da incubo 
balzeranno alia velocità 
della luce a bordo dei vo- 
stri video; sono proprio lo- 
ro, gli unici e inimitabili: i 
due ercoli bianconeri di 
Forgotten Worlds, il neo- 
Conan di Black tiger, l'atle- 
tico Strider con lisca di tita- 
nio, Il prode cavaliere Artu- 
ro nella perduta landa dei 
Ghouls'n ghosts, e - ospite 
speciale - la turboconverti- 
bile rossa di LED storm, 
tutto in un'unica raccolta 
che, come suggerisce il 
nome, vale tanto platino 
quanto pesa! 



FORGOTTEN 
WORLDS 

E un dio, un dio del male, 
un autentico creatore di 



morte e rovina; è nomato 
Bios, ed è il vostro mortale 
avversario. Grazie a smi- 
surati poteri ha tramutato 
alcune città in rovine, e 
quindi in mondi dimenticati. 
Le energie mentali dei rela- 
tivi abitanti hanno però da- 
to vita a due quasi invinci- 
bili titani, uno bianco e uno 
nero, pronti a far giustizia 
sommaria ai vostri coman- 
di e a ritorcere la megalo- 
mane frase "I will finish you 
today for sure" contro il suo 
profferitore. I nostri due su- 
perni potranno contare su 
armi extra da prendere a 
modico (?) prezzo lungo la 
loro marcia trionfale, che li 
porterà ad attraversare una 
città desolata, un mondo 
polveroso e una fortezza 
superdifesa, per culminare 
con l'assedio all'aereo re- 
gno degli dei. 

Questo gioco è grafica- 
mente superbo, con intere 



filze di sprite da ammirare 
e orde su orde di creature 
da tranciare a suon di 
proiettili & C. L'unico ap- 
punto che si può fare ri- 
guarda l'arzigogolato siste- 
ma di comandi che unisce 
traslazione a rotazione e 
che a mio parere vi guasta 
un bel po' di divertimento 
costringendovi a diverse 
partite di assuefazione; no- 
nostante ciò FW resta un 
gran gioco. 

GLOBALE 89% 



BLACK TIGER 

La bellicosa marcia dei 
draghi su un pacifico regno 
non può che avere effetti 
nefasti, e ciò che successe 
nel mondo in oggetto non 
sfuggì a questo teorema. 
Ma - si sa - i regni pacifici e 

imbellì 



hanno sempre i loro santi 
in cielo sotto forma di eroi 
a terra: parliamo adesso di 
"Colui che dà nome al gio- 
co", il cui sprite richiama in- 
vero un incrocio fra lucerto- 
loide e antropomorfo. Il 
suo/vostro scopo è muo- 
versi in uno strano paesag- 
gio sconfiggendo nemici in 
stile fantasy, liberando pri- 
gionieri e raccogliendo og- 
gettistica assortita: si spa- 
zia da monete zenny a 
chiavi per aprire i cofani 
del tesoro. Progredendo 
nel gioco ci saranno nuove 
armi e altri oggetti che vi 
potrete procurare nei modi 
più svariati. Ogni livello che 
si rispetti ha il suo bravo 
mostro finale, e qui trove- 
rete le più voltastomachi- 
che mostruosità mai con- 
cepite (se facciamo ecce- 
zione per le pensate di di- 
ve Barker). 

Black tiger non è davvero 
male: ci sono parecchi 





sprite ben di- 
segnati mentre la qualità 
dei fondali è variabile. Po- 
trete seminare morte e di- 
struzione nella più assoluta 
libertà, e troverete interes- 
santi spunti da gioco di 
ruolo: nulla di meraviglio- 
so, ma resta un valido pro- 
dotto. 

GLOBALE 78% 



STRIDER 

Una lama di titanio e un 
cuore d'acciaio sono le doti 
numero uno del nostro 
"ginnico" eroe, rotto ad 
ogni acrobazia da maestro 
di arti marziali. Il suo scopo 
consiste semplicemente 
nel penetrare l'Armata 
Rossa, partendo dalla ce- 
lebre Piazza Rossa in quel 
di Mosca per arrivare agli 
innnevati pendii siberiani, 
proseguendo verso i bas- 
sopiani meridionali e termi- 
nando questo percorso mi- 
nato nuovamente a Mosca 
per affrontare il Grande 
Maestro dell'Armata. Man- 
co a dirlo, nelle sue forti 
mani riposa il destino dei 
paesi occidentali - si salvi 
chi può! 

Nonostante la filza di rico- 
noscimenti avuti, la versio- 
ne per 64 è scarsina: come 
grafica si son visti giochi 
migliori, come giocabifità 
non propone certo azioni 
frenetiche o forti emozioni, 
e gli effetti sonori tendono 
al penoso. C'è pure un si- 



stema di 
comandi poco preciso e 
un'animazione che lascia 
abbastanza a desiderare; 
Strider è decisamente lo 
scheletro nell'armadio di 
questa pregevole racccol- 
ta. 

GLOBALE: 58% 



GHOULS'N 
GHOSTS 

L'amore ta girare il mondo, 
e per la sua bella princi- 
pessa Hus il nostro prode 
Arturo deve attraversare 
una serie di scenari ag- 
ghiaccianti, residenza sta- 
bile delie più perverse 
creature d'oltretomba. 
Muovendosi lungo un pae- 
saggio a scorrimento, que- 
sto ineffabile eroe avrà il 
compito di "siringare" la 
teppaglia nemica che cer- 
cherà ovviamente di fargli 
perdere dapprima la fedele 
armatura, e dappoi la sua 
pellaccia, che dovrà essere 
venduta a un prezzo 
mostruosamente alto distri- 
buendo punturine di cianu- 
ro con mano generosa. Il 
nostro eroe potrà trovare 
lungo l'arduo suo cammino 
anche nuove armi e arma- 
ture per meglio vivisezio- 
nare i suoi acerrimi nemici, 
e ulteriori sorprese potreb- 
bero attenderlo. 
Ecco un valido seguito per 
un gioco pressoché famo- 
sissimo, che ci lancia in un 
mondo di tregenda farcito 



di esilaranti diavolerie (le 
ghigliottine del primo livello 
sono il massimo) e pesti- 
lenze varie che vi stermi- 
neranno con allegra disin- 
voltura costringendovi ad 
accumular partite. Peccato, 
però, per la bella e pulsan- 
te colonna sonora iniziale 
che imbruttisce poco dopo, 
e per l'impossibilità di girar- 
si quando si è accucciati. 

GLOBALE: 88% 



LEO STORM 

Dopo la favolosa turbo ne- 
ra di 11 replicante" piomba 
sui vostri schermi una futu- 
ristica turbo rossa che è in 
grado di dare punti ai Tra- 
sformers convertendosi in 
una schizzante turbomoto. 
Per la verità il nome (LED 
sta per Lazer Enhanced 
Destruction) è un po' ingiu- 
stificato, visto che il nostro 
proiettile gommato non ha 



nemmeno un laseruccio a 
batterie, ma la vostra folle 
corsa si tramuterà in un 
autoscontro all'ultimo bullo- 
ne raccogliendo le capsule 
giuste. Questo gioco è gra- 
tis con la raccolta, e non è 
nemmeno citato nel libretto 
di istruzioni; poco importa, 
visto che è un regalo ed è 
pure bello: a gioco donato 
non si guarda il joystick. 
Ci regala una frenetica cor- 
sa su iperstrade del futuro 
zeppe di infami batraci e di 
incauti domenicani (ossia 
cani della domenica) al vo- 
lante delle loro schifocar- 
riole, condito con un bel 
po' di grafica parallattica 
(anche se alcuni sprite ten- 
dono a essere un po' tra- 
scurati) e azione a volontà. 

GLOBALE: 85% 




9 kk DERE: 

s^JrS^^ — se non ,o, 
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ANNO 999 d.c; La Profezia si sta avverando. 
ANNO 1991 d.c; Stai caricando un gioco chiamato. . . PROFEZIA. 

Ma all'improvviso . . . una falda Spazio-Temporale e ti ritrovi ad essere un eroe del passato: 
In un 1 Italia antica e superstiziosa. 

Forse è una vita già vissuta e ciò che stai per intraprendere rientra nei paradossi temporali. 
Una sola cosa è certa. . . 

QUESTA VOLTA LA FINE DEL MONDO POTREBBE AVVERARSI! 



PER MS-DOS 

(CGA, EGA, VGA) 

L 29.000 
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i PROFEZIA NON E UN ADVENTURE 



Foto della versione Amiga 



• PROFEZIA T IL PRIMO LIBRO INTERATTIVO PER COMPUTER 




DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA SOFTEL 




M&fè 






PC Engi- 
è di- 
ventato 
famoso 

grazie a 

R-Type, l'Amiga è diventala 
famosa grazie ai giochi C 

lo Speci 

gri Manie Miner e il 

Nintendo grazie a Super 

M, tros. Più o meno per 

macchine esiste un 

gioco che ha 



mo coin-op è stata trasferi- 
ta in questa conversione 
praticamente identic 
all'originale. La trama è ab- 
bastanza lineare, un mos 
ha ucciso la vostra donzella 
e voi vi apprestate a disfar- 
gli il muso. Per arrivare fino 
a questo tizio dovrete attra- 
versare una serie di quadri 
uno più bizzarro dell'altro, a 
cominciare da uno strano 
cimitero con gente impicca- 
ta, scheletri di 





*• 




r 



do una speciale ar- 
matura dorata che con- 
sente di concentrare ener- 
gia ;n effetti strabilianti co- 
me un fulmine (lancia), un 
esplosione (ascia), dei dra- 
di fuoco (spada), dei 
globi azzurri che spazzano 
lo schermo (indovinate), un 
doppione di Arthur (coltelli) 
e un muro dì cristallo (i fri- 
sbee). La prima sezione 
prosegue poi con una fore- 
sta con tanto di pioggia tor- 
renziale e arriva a un biz- 
zarro colle in- 



festato da strani te 
tacoli vegetali, piante spi 
teschi e uomini-. 1 ohe vi 
vomitano addosso (certo 
che quando va giù ha tutto 
un'altro sapore). Il guardia- 
no del prime 
energumeno dalla taccia 
verde con una piccola pe- 
culiarità, ovvero tiene la te- 
sta in mano. L'azione poi 3i 
snoda su a jattro livelli 
ambientati rispettivamente 
,na città ter- 



"spinto" la macchina in 
questione e ne è diventata 
.mbolo. Per il Me- 
gadnve, che gioco potrebbe 
essere più rappresentativo 

akaimura? 

Tranquillizzatevi, non ho 

sbagliato recensione; Dai- 

a intatti è il nome 

iglnale di Ghouls *n" Gho- 

sts in giapponese e non un 

gioco strano con omettini 

apponesi che lanciano 

eogramrni contro most; 

orma di drago o di 

nella. Tutta la classica 

■>e dello strafamosissi- 



antichi condannati alla go- 
gna, gigantesche ghigliot- 
ne. avvoltoi e persino strani 
; vestili da Morte armati 
di falcetto! Vi potrete difen- 
dere da tutto ciò grazie a 
sei tipi diversi di armi, una 
lancia, un'accetta (che ten- 
de ad andare verso l'alto), 
una spada, dei globi azzurri 
infuocati da usare a mo' di 
granate, della specie di fri- 
sbee che seguono il livello 
del terreno e dei coltelli. 
Ognuna di queste armi può 
venir potenziata raccoglien- 
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notata e in fiamme, nell 

rovine di un palazzo e tra 

ane statue animate, in 
una caverna piena di viscì- 
dume e in un tempio abba- 
stanza maledetto. Se 
Arti questo e il nome del 
nostro eroe) riesce ad arri- 
vare in fondo ed ammazza- 
re il nemico finale (una spe- 
li mosca) avrà la possi- 
bilità di recuperare l'anima 
della sua ragazza sempli- 
cemente RIFACENDOSI 

ia la slrada per poi uccì- 
dere Lucifero in persona. 
Questa volta p vi sarà 
fornita una nuova arma, un 



Non credo ai miei occhi. Praticamente tutto il va- 
stissimo gioco della Capcom è stato riprodotto in 
una scatoletta di plastica da portare in tasca! Aaai- 
gh! La grafica è superba, molto dettagliata e fanta- 
siosamente colorata. Il sonoro è virtualmente iden- 
tico al coin-op (sfido, dodici canali stereo) e l'azio- 
ne idem. Gran miglioramento rispetto all'originale è 
il fatto che non si deve continuamente sganciare 
per giocare e il fatto che esistano un paio di cheat 
modes per saltare i livelli e diventare invincibile. 
Beh, questo è,quello che fa per voi, arcademaniaci! 




PRESENTAZI 

Istruzioni colorate e esaustive e un sacco di opzioni 

diverse. 

GRAFICA 91% 

Molto dettagliata, colorata, definita e particolareg- 
giata. Particolarmente belli gli sprites. 

SONORO 94% 

Colonne sonore virtualmente identiche al coin-op 
suonate magistralmente. 

APPETIBILITÀ' 91% 

L'azione è quella di un grande classico, di conse- 
guenza molto accattivante e immediata. 

LONGEVITÀ' 93% 

Un'eccellente combinazione di azione e meditazio- 
ne vi terrà impegnati con grande soddisfazioni mol- 
to a lungo. 

GLOBALE 94% I 

Una conversione superba e, prima di tutto, un 

superbo gioco. 



gittata che però non trae al- 
cun giovamento dall'arma- 
tura d'oro. Se arriverete allo 
scontro finale vi troverete 
faccia a faccia con Lucife 
seduto sul suo trono che vi 



tmen; 
tutto quello che dove; 

sarà di saltargli pr. a jI 
piede, poi sui ginocchio e 
poi sparargli ro- 

vateci, non è poi co? 



HARDWARE E SOFTWARE ORIGINALE DELLE MIGLIORI MARCHE - SOFT CENTER 
PRO GRAMMI PRO FESSIONALI - TUTTE LE NOVITÀ IN TEMPO REALE 

Kit Commodore 64 + registratore + joystick + games e berretto 



RiVENDITORi; 
AUTORIZZATI;:!: 
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computers 

i mmmmmm-mm 

Tell;Q95/^36221 CATANIA 



Prenotazioni per 

AMIGA 3000 



Consulenza gratuita per 

computer musica 

desktop video e 

desktop publishing 



Tutti i games originali 

per PC-C64-A[\7ÌÌGA 



da sole con radio FM incorporata L 339.000 

Kit Amiga 500 + tastiera musicale yamaha + 4 programmi 

originali L 1.034.000 

Kit drive 1541 II +- adattatore telematico L 329.000 

Monitor Commodore 1084S L. 499.000 

Scheda JanusXT L. 779.000 

Genlock A2301 amatoriale L. 390.000 

Genlock Scanlock profess. (VHS-Svhs-UMatic) L. 2.490.000 

Digitalizzatore video L 130.000 

Digitalizzatore in tempo reale a colori FRAMER L 1 .190.000 

Tavoletta grafica EASYL L 849.000 

Amiga Televideo L 199.000 

HardDisk 20M A2090A L 1.049.000 

HardDisk 20M A590 , L 920.000 

Stampante MPS1230 L 350.000 

Stampante MPS1224C 24 aghi L 1.099.000 

Freeze trame polaroid L 4.750.000 

PC 10111 doppio floppy L 1. 125.000 

PC 286 lóMHz.-lM RAM-I driver 1.2 Mb o 1.44Mb-SK video 
CGA/Hercules-RS232-Parallela-Tastiera 101 tasti L 1.428.000 



PREZZI IVA INCLUSA - PAGAMENTO RATEALE SENZA ANTICIPO E SENZA CAMBIALI 
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serie di quadri "a la Bub- 
ble Bobbio", ovvero fissi e 
pieni di piattaforme non- 
ché di nemici. 
Devono attraversare ap- 
punto questi quadri per 
poter liberare o una prin- 
cipessa o qualcosa del 
genere (non sono molto 
ferrato in giapponese) 
che è stata catturata dalla 



■ Giapponesi, si 
sa, sono un po' 
fuori: inventando 
il genere "roton- 
do" hanno tirato 
fuori la scusa di produrre 
giochi sempre più pazzi e 
bizzarri, che vanno dal kiwi 
armato di laser fino a dei 
dinosauri in miniatura che 
sparano delle bolle. Che 
ne direste però di una slitta 
volante trainata da tanti 
maiali con le ali e guidata 
da una specie di mucca 
vestita a festa? 
Lo so, lo so, ora penserete 



certo che io sia tipo Minter 
ma non è così, ve lo giuro. 
Il fatto è che l'introduzione 
animata di questo gioco mi 
ha scioccato, e vorrei ben 
vedere. Non pensavo che 
si potesse arrivare ad un 
simile livello di demenza, 
poi mi sono ricordato della 
serie "Arale e il Dottor 
Slump" e sono stato un po' 
meglio. Introduzione a par- 
te, anche il gioco vero e 
proprio è un bel po' fuori di 
testa: due simpatici nanetti 
(Bob e Jim) stile "Bianca- 
neve" vanno in giro armati 
di martello attraverso una 





mucca di cui vi parlavo pri- 
ma. Questi quadri sono po- 
polati dei nemici di cui so- 
pra, che non sono altro che 
gli scagnozzi di questa fa- 
migerata mucca e sono 
stati incaricati di fan/i fuori. 
Voi però non siete dello 
stesso avviso, e con que- 
sto si spiega la presenza 



Don Doko Don è uno dt 
quel glochlnl che 
all'Inizio ti fanno arric- 
ciare Il naso pensando 
"oh, ecco un'altro di 
quel giochi stupidi con 
poco spessore" e poi ti 
prendono ail'lnverosl- 
mlle. L'azione ò molto 
Intrigante ed ò parec- 
chio slmile al vecchio 
classico Talto Bubble 
Bobble, e in effetti per 
quel che ne so lo po- 
trebbe anche esserne 
una specie di seguito. 
Inoltre il gioco è pieno 
zeppo di umorismo e 
risolleverebbe II mora- 
le a chiunque. Le nu- 
merose animazioni 
molto buffe poi sono 
da non perdere, e cosi 
Il sonoro a tratti "fuo- 
ri". Imperdibile! 
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nello stesso quadro 
mentre se digrignano i 
denti provocano una pe- 
ricolosa caduta di maci- 
gni e così via. 
Nei quadri più avanzati 
poi sorgeranno ulteriori 
proble- 



mi come muri che fanno 
rimbalzare i nemici se li ti- 
rate contro (e di conse- 
guenza vi vengono addos- 
so), piattaforme semovibili, 
blocchi da rompere e pavi- 
mento scivoloso. 




**J 



del 
martello. Con quello infatti 
potrete stordire gli avver- 
sari, dopodiché li dovrete 
raccogliere e scagliare 
contro altri avversari o un 
muro, così da farli tramuta- 
re in frutta (mi ricorda qual- 
cosa) che, una volta rac- 
colta, fornisce preziosissi- 
mi punti. Gli scagnozzi 
però non sono molto pro- 
pensi a farsi spiaccicare, 



cosi 
tenteranno con tutti i modi 
di mettervi KO, ad esempio 
con boomerang, fiammate 
e cose varie. 

Ogni tanto sui bordi del 
quadro di gioco vedrete 
delle facce, queste facce 
hanno diversi effetti: se 
aprono la bocca (e voi ci 
entrate dentro) vi trasporta- 
no a un'altra faccia sempre 
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Eccola, finalmente l'ultima puntata del 
chilometrico diario di Creature. Sono 
passati sei mesi dalla prima parte e non 
abbiamo ancora individuato la figura di 
sfondo a questo testo. Con una piccola, 
triste lacrima sui nostri volti andiamo a 
scrivere, per l'ultima volta, questo diario 
(Sigh, sigh, boohoo...) 



MERCOLEDÌ' 15 AGOSTO 

john: Era ora che passassi a lavo- 
rare su un'altro livello (questi al- 
tieri cominciano a diventare parec- 
chio noiosi). Così ho caricato la 
mappa e la grafica del primo livel- 
lo nel PDS. Una volta inseriti que- 
sti dati nel mio codice sorgente 
per il gioco, li ho di nuovo trasfe- 
riti nel C64 per vedere se erano a 
posto. Questa è la prima occasio- 
ne che Steve ha di vedere la sua 
grafica per verificare se corrispon- 
de a quella del suo editor. Fortu- 
natamente (questo non l'ho detto) 
è andato tutto bene. 
Ho anche messo all'interno di 
questo blocco di dati la mappa 
che scrolla durante il "Gel Ready". 
E' qui che ho avuto un po' di pro- 
blemi.^ Diversamente dal livello a 
cui lavoravo precedentemente (che 
aveva un colore di fondale nero). 
questo livello è sul blu chiaro, che 
rappresenta il cielo. Ma il codice 
dello scroti del "Get Ready* e stato 
scritto per lavorare su un fondale 
nero, non compatibile con quello 
blu con cui mi trovavo! Cosi ho 
dovuto inserire un cambiamento 
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di colore immediatamente prima e 
dopo la mappa su schermo. Quan- 
do la mappa è passata su schermo 
appare una freccia "voi siete qui" 
indicante il punto di partenza di 
Clyde. Però, essendo la Ireccia 
uno sprite, quando appariva vicino 
al fondo della mappa mi ritardava 
il cambiamento di colore. Ho cosi 
passato quasi un'ora a temporizza- 
re lo split del colore, ma adesso è 
solido come una roccia, non im- 
porta quale sia l'altezza della frec- 
cia. Ale. 

stevc: Oggi ho dovuto disegnare i 
nuovi alieni per il primo livello - il 
laghetto di ninfee, le cascate e le 
caverne di slime. La mattinata l'ho 
dedicata agli "slime monsters", gli 
unici della caverna di slime. L'idea 
era stata inizialmente abbozzata su 
carta e, dopo qualche elaborazio- 
ne, è stata tradotta in sprites ed 
animata. Come il titolo Caverne di 
Slime suggerisce, ci sono pozze di 
slime intorno alle quali i mostri si 
formano tramite una specie di me- 
tamorfosi. 

Questo livello ha anche bisogno di 
una sequenza di esplosione degli 



alieni diversa dalle altre. Per ag- 
giungere un po' di varietà al livello 
ho disegnato due diverse esplo- 
sioni, una delle quali ricorda le 
esplosioni a nuvoletta del primo 
livello di Retrograde e che sarà 
utilizzata solo a terra. La seconda 
può essere utilizzata sia a terra sia 
in aria. 

GIOVEDÌ' 16 AGOSTO 

john: Ho passato buona parte del- 
la giornata a programmare gli 
schemi di attacco degli alieni per 
questo livello. Avevo già parlato, 
qualche mese fa, mentre stavo 
programmando gli schemi di at- 
tacco negli altri livelli, di come 
trovassi stressante questo tipo di 
lavoro. Battere codici in esadeci- 
male per tutto il giorno non è esat- 
tamente il mio ideale di diverti- 
mento. Così . a metà pomeriggio 
mi sono rotto e sono passato a fa- 
re qualcos'altro. 

Il qualcosa in questione è il rumo- 
re delle cascate. Si sentirà soltanto 
se il giocatore ha selezionato l'op- 
zione di "Music Off" nella sequen- 
za di "Get Ready", visto che il C64 



ha soltanto tre voci e due di queste 
vengono utilizzate per gli effetti 
sonori di Clyde. Abbiamo pensato 
di fare in modo che il suono cre- 
sca mentre ci si avvicina alla ca- 
scata per poi attenuarsi mentre ci 
si allontana. Visto che il C64 ha 
solo un registro per il volume, che 
controlla tutte e tre le voci, non 
posso utilizzarlo (a meno di non 
cambiare anche il volume degli ef- 
fetti sonori... no, cosi non va). La 
cosa migliore da fare era di modi- 
ficare l'ADSR ( la forma d'onda del 
segnale: Attack, Decay, Sustain, 
Release) degli effetti sonori. Va- 
riando il Sustain posso efficace- 
mente cambiarne il volume. Que- 
sto è proprio quello che ho fatto, 
ed ora il suono finale è veramente 
d'atmosfera. 

steve: Sto cercando di andare 
avanti con la creazione di sprites 
per il primo livello, ma sono anda- 
to in crisi creativa nel pensare a 
nuovo alieni. Ho messo assieme 
qualche sprites per il grosso alie- 
no di fine livello ed ho pasticciato 
un po' con qualche idea. Final- 
mente è venuto fuori un alieno che 
mi piaceva, volerà per lo schermo 



Robin sfoggia una delle sue più affascinanti camice per uscire assieme 
ai fratelli Rowland 
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lanciandovi addosso palle di fuo- 
co. Sono poi passato a disegnare 
gli alieni normali da uno sprite, la- 
vorando un po' con diversi tipi di 
alieni in attesa della buona idea, 
come succede al solito. Potete im- 
maginare la mia sorpresa quando 
una delle prime idee si è sviluppa- 
ta bene sotto forma di una creatura 
simile ad un ratto usata nel secon- 
do livello del torture screen. Sono 
rimasto ancora più sorpreso quan- 
do anche l'idea successiva si è di- 
mostrata valida, si tratta un mostro 
con un palloncino. C'è un pallone 
ad aria calda che galleggia a 
mezz'aria con un piccolo mostri- 
ciattolo nel cestino che vi lancia 
addosso palle di fuoco (sei peggio 
di Fizban. Steve NdT) e che dovete 
oltrepassare. Bene, sono proprio 
in giornata, ho ancora un sacco di 
idee da realizzare ma il tempo é 
poco, le buttero giù velocemente 
su carta e le svilupperò domani. 

VENERDÌ' 17 AGOSTO 

jqhn: Stamattina abbiamo ricevuto 
una chiamata dai ragazzi della 
Creative Materials (quelli che 
stanno convertendo Creature per 
16 bit (i loro precedenti lavori in- 
cludono Rotox e Days of Thun- 
der). Il loro-disco demo di Creatu- 
res si è rovinato. Ho così dovuto 
passare buona parte della mattina 
a mettere assieme un'altro disco 
(anche il pulsante di copia della 
cartuccia non mi ha alutato molto, 

f un7iAnin*ÌA tini ttnlta mi rtinni »a a 



rovinando il gioco le restanti quat- 
tro volte). 

Il resto della giornata è andato in 
schemi di attacco per gli sprites 
dei nemici. Poi siamo andati en- 
trambi alla stazione di Chelmstord 
a ricevere una Megastar. Beh, non 
proprio una Megastar, ma quasi (o 
almeno cosi gli piace pensare), 
l'unico ed inossidabile (Taadaa...) 
Robin Hogg. E' venuto giù dall'Es- 
sex per recensire un gioco della 
Graftgold e. visto che il quarlier 
generale della Graftgold si trova 
solo a 15 miglia da qui, ha pensa- 
to bene di accettare il nostro invito 
e fare un salto. Abbiamo promes- 
so di portarlo sulla costa meridio- 
nale, Il ci sono veramente un sac- 
co di arcade. 



steve: Prima di andare per mac- 
chinette dobbiamo sopravvivere a 
questa notte, e si tratta di un Ve- 
nerdì notte in cui dobbiamo usci- 
re. E cosi si finisce regolarmente 
al club, il TOTS nel Southend. 
Rob, John ed io abbiamo iniziato a 
bere ancora prima di uscire (que- 
sto si che è diseducativo, altro che 
Splatter House NdT), poi è arrivalo 
Andy Smith che perù guidava e 
non ha potuto toccare neanche un 
goccio. Arrivate le 9.00 pm, ci sia- 
mo messi in viaggio per i 40 mi- 
nuti necessari, intramezzati da laz- 
zi e frinì. 

Rob sembrava divertirsi, ma visto 
che non saremo di ritorno prima 
delle 3.00am probabilmente sarà 
al massimo della condizione do- 
mani, in sala giochi, ne sono sicu- 
ro. 

Per quanto riguarda il lavoro fio 
utilizzato il Games Music Creator" 
sull'Amiga e mi sono divertito a 
creare qualche musichetta (beh, in 
etfettfnon è proprio lavoro). Ho 
anche lavorato sul gioco stamatti- 
na, alia musica degli High Scores, 
se non altro l'ho iniziata. 

LUNEDI 1 20 AGOSTO 

Abbiamo passato tutto il tempo a 
preparare valigie ed a fare le spese 
dell'ultimo minuto, insomma a 
prepararci per le vacanze. Partia- 
mo per Magaluf (Majorca) domani 
e non torneremo a lavorare sul 
gioco prima di due settimane. Ma 
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nuare il nostro "diario di una va- 
canza" anche da laggiù. 

SABATO 25 AGOSTO 

Caldo. Abbiamo pensato a casa 
oggi ed abbiamo acquistato qual- 
che cartolina. Non so quando le 
scriveremo (ma che domande, cin- 
que-minuti prima di partire, come 
fanno tutti NdT), ma non è questo 
il punto. Abbiamo passato tutte le 
nostre serate da BMCs fino ad ora 
(anche se sarebbe meglio dire 
mattinate, visto che arriviamo alle 
2.00anrper uscire poi verso le 
5.30pm). BMCs è il più grande 
nightclub in Europa, ci siamo già 
procurati un paio di berretti BMCs 
da indossare alla spiaggia. Abbia- 
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Che panorama) Una cartolina "sfiziosa" spedila dai (rateiti Rowland 



mo anche adocchiato un paio di 
sale giochi vicino al nostro hotel, 
ma sono sempre chiuse quando ci 
passiamo durante le nostre rico- 
gnizioni ai pub, verso le n.p.m„ 

Dovremmo iarci un salto. 

■ 

MARTEDÌ 1 28 AGOSTO 

Molto caldo.Abbiamo passato lut- 
to il giorno ad un party sulla 
spiaggia, caldo, caldo, caldo. La 
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renheit, spero. Dunque, diamo un 
po' sfoggio di conoscenze tecni- 
che: oC=oF'5/9-160/9 fanno 
48.88 gradi centigradi, neanche 
troppo. NdT) e su una spiaggia 
non c'è molta ombra. Siamo riu- 
sciti a scrivere le cartoline oggi, 
tutto quello che ci resta da fare è 
imbucarle (non appena abbiamo 
un po' di tempoJ.Abbiamo avuto 
una buona idea per-Creatures la 
notte scorsa, ma eravamo entram- 
bi troppo conciati per riuscire a ri- 
cordarci qualcosa. 

VENERDÌ' 31 AGOSTO 

Caldo inlernale.il drink della sera- 
ta, per finire al tappeto è oggi il 
"Green Goddess" (una mistura di 



Limonata, Vodka, Avocado e Blue 
Bols), naturalmente il tutto, misce- 
lato, diventa verde. John, dopo 
aver mandato giù sei pinte (circa 
tre litri NdT) di quella roba si è li- 
berato per due volte nel bagno del 
locale ed una nel lavandino della 
nostra camera. E. incredibile, veni- 
va anche fuori con una bella colo- 
razione verde.Siamo stati in una 
delle sale giochi oggi e ci abbiamo 
passato un paio d'ore. I giochi era- 



vertenti. I nostri giochi preteriti 
erano Spiri! Nìnja, Operation 
Thunderboit e uno shoot 'em up di 
quelli duri di cui non riusciamo a 
ricordare il nome. Non abbiamo 
potuto fare a meno di notare un 
gioco di nome Jumpin che sem- 
brava una copia diretta di Rainbow 
Islands (noi non abbiamo parlato). 

MARTEDÌ' 4 SETTEMBRE 

b 

Ultimo giorno. Le cartoline le ab- 
biamo imbucate domenica e do- 
vrebbero essere già arrivate. CI 
siamo entrambi raffreddati dopo 
aver visitalo AQUA CITY la setti- 
mana scorsa, lo stesso vale per 
molti nostri amici. Siamo abbron- 
zatissimi. E' stata una vacanza stu- 
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penda, ma come tutte te cose bette fuori qualche scritta onomatopei- 
deve finire. Da domani sì torna al ca. Questa cambierà a seconda del 
mondo vero, al lavoro. tipo di morte. 



MERCOLEDÌ 1 

6 SETTEMBRE 

john: Ho dato un'occhiata allo 
status per la prima volta dopo due 
settimane. Ho deciso che lo sprite 
della "Magic Potion Creature' non 
mì piace. L'ho quindi cambiato 
con quelli del gioco, tacendolo 
ruotare tra i tre diversi tipi. Ho an- 
che completato gli schemi di mo- 
vimento per il pallone ad aria cal- 
da che Steve aveva disegnato pri- 
ma delle vacanze. 

Quando abbiamo finito il lavoro 
ho sentito l'impellente necessità di 
giocare a Retrograde (non chiede- 
temi perchè). Non ci ho giocato 
per sei mesi. Potete immaginare 
come, arrivato al lerao livello, fos- 
sero passate già un paio d'ore e 
cominciassi a sentirmi stanco, al- 
lora ho spento tutto e me ne sono 
andato a letto (sono sicuro che 
l'avrei finito, comunque, se fossi 
andato avanti). 

steve. Dopo quattordici giorni 
passati a fare sempre le stesse co- 
se: alzarsi, andare alla spiaggia, 
ubriacarsi ed andare a letto (per 
dormire naturalmente), ci sentiva- 
mo ur po' fuori fase Avremmo 
avuto bisogno di un'altra vacanza 
per superare i postumi della pre- 
cedente, ma è stata bella finché è 
durata - e qui c'è un grosso ciao 
per Sandra di Manchester. 
Sto continuando con gli sprites 
del primo livello, e sono venuto 
fuori con delle buone idee per un 
paio dì alieni. C'è un alieno fatto a 
blob per terra, con un'altra creatu- 
ra simile che gli siede in testa. 
Questi due vi sparano addosso al- 
ternativamente, dovete evitare i lo- 
ro colpi e cercare di tarli fuori, per 
niente tacile! 

Sempre parlando di sprite, abbia- 
mo deciso di dare finalmente a 
Clyde la sua routine di morte (si- 
gh!). Sarà dura, perchè la memoria 
sta finendo (doppio sigh!) e meno 
sprites ci sono, meglio è. L'idea 
migliore era di farlo contorcere un 
po', quando* viene in contatto con 
qualche alieno, per poi far venire 



VENERDÌ 1 7 SETTEMBRE 

john: Così finalmente Clyde potrà 
morire. Questo renderà il gioco un 
po' più gioco e un po' meno demo. 
Come ha detto Steve, Clyde si di- 
menerà prima di morire. Il proble- 
ma è che se muore sopra il livello 
del terreno (ad esempio mentre sta 
saltando), vi ritrovate con Clyde 
che agita freneticamente braccia e 
gambe sospeso a mezz'aria, il che 
non fa una grande impressione. 
Ho provato mollissimi giochi (ar- 
cade e non) in cui l'uccisione del 
personaggio ne provoca la caduta 
a terra, sia che stia saltando o no. 
Non mi sembra troppo difficile, ci 
ho quindi aggiunto una routine 
che farà cadere Clyde a terra quan- 
do muore. 

Ho anche fatto in modo da diffe- 
renziare Tonomatopea a seconda 
del terreno su cui si trova, se si 
trova nell'acqua sarà "GULPV Ne- 
gli altri casi "AAAH" e "OUCH", 
invece di alternarli come avevo 
inizialmente pensato, ci sarà, uno 
solo (casuale) dei due. Steve vole- 
va metterne quattro, ma sto rapi- 
damente esaurendo la memoria, 
ho quindi dovuto tagliarli a due. 
Spiacente. 

steve: Dopo avere finito gli sprites 
per la morte di Clyde, mi sono 
messo a farne gli effetti sonori. Per 
esser originali abbiamo deciso di 
metterci una sequenza che parte 
con un effetto che si tramuta in un 
piccolo motivetto. 
Prima stavo guidando Clyde attra- 
verso la mappa del primo livello, 
ma mi sembra un po' troppo corta, 
così ci ho aggiunto qualcosa. Alla 
fine del livello Clyde entra nelle 
caverne di slime, le ho raddoppia- 
te in lunghezza. 

Mentre stavo aggiungendo questa 
sezione ho anche cambiato alcuni 
pezzi del livello che non mi sono 
mai piaciuti troppo, deve essere 
perfetto, sapete. 

John ha avuto la musichetta per 
gli ni-score ed ora vuole anche la 
schermata, dovrò disegnargliela in 
modo che possa andare avanti. 



-* 



SETTEMBRE ninfea del primo livello. And 

Smith ha suggerito che Clyde, una 
i - non sulla mia volta caduto nella cascata, sia ca- 
i ha chiamato oggi pace di risalirla sott'acqua. Una 
jn demo "self- volta finito di ridere a crepapelle 
ature, in modo da (non so se avete presente Clyde, 
3re al pubblico al ma non ha certo il fisico da saimo- 
>r Entertainment ne NdT)cì ho pensato e... perché 
inde fiera di com- no? Una piccola modifica alla 
ime inglese NdT). mappa ed alla routine delle ninfee 
interrompere il la- ed ora può. Ho cominciato a pen- 
per dedicarmi ai sare allo schermo degli hi-score. 
i più efficace per oggi, e mi sono venute un paio di 
che si aggira per il idee carine, 
tentando di com- steve: Dopo aver finito il mostro 
i di predefìnlrne al- sprite-caratteri avevo bisogno 
E' bastato quindi d'ispirazione per qualche alieno 
utine di lettura del schifoso, puzzolente, ributtante, 
inzzare le mosse in putrescente e spettrale. Dopo aver 
a della memoria. . . osservato John per qualche minu- 
Tiissione alla ricer- to mi sono reso conto come fosse 
rione più totale è impossibile mettere sullo schermo 
istituendo questa qualcosa di altrettanto orrendo, 
tto della morte di decrepito e ributtante e ho carica- 
ì ci fosse nulla di to qualche vecchio giochino nella 
che il nuovo pezzo speranza che mi potesse aiutare. 
e, suona più tene- Dopo aver giocato per un'ora, in- 
a avuto una grande vece di osservare i vari tipi di alie- 
no del cimitero; si ni, non ero approdato a nulla se 
io formato da spri- non all'idea di base che avevo 
iieme. I grande cor- all'inizio. Questa comprendeva una 
ara formato da ca- specie di fantasma che doveva 
set di questo stes- galleggiare sopra il cimitero spa- 
re la testa sarà uno rando fuori gualche fulmine di 
jara proiettili dalla quando in quando. 



john: Dave "no - non sulla mia 
macchina'' Bìrch ha chiamato oggi 
chiedendoci un demo "sfllf- 
playing" di Creature, in modo da 
poterlo far vedere al pubblico ai 
CES (Computer Entertainment 
Show, la più grande fiera di com- 
puter e videogame inglese NdT). 
Ho così dovuto interrompere il la- 
voro sul gioco per dedicarmi al 
demo. Il modo più efficace per 
avere un Clyde che si aggira per il 
Torture Screen tentando di com- 
pletarlo è quello di predefìnlrne al- 
cuni percorsi. E' bastato quindi 
modificare la routine di lettura de! 
joystick e memorizzare le mosse in 
un'apposita zona della memoria. . . 
STEVE: La mia missione alla ricer- 
ca della perfezione più totale è 
continuata, sostituendo questa 
volta il motivetto della morte di 
Clyde. Non che ci fosse nulla di 
sbagliato, solo che il nuovo pezzo 
è molto migliore, suona più tene- 
ro. . . Ho appena avuto una grande 
idea per il livello del cimitero; si 
tratta di un alieno formato da spri- 
te e caratteri insieme I grande cor- 
po dell'alieno sarà formato da ca- 
ratteri presi dal set di questo stes- 
so livello, mentre la testa sarà uno 
sprite che vi spara proiettili dalla 
bocca; quando la testa esplode re- 
steranno iresti del collo.. . 

MERCOLEDÌ' 

12 SETTEMBRE 

john: La maggior parte della gior- 
nata è andata per la preparazione 
del demo per il CES di domani. Ho 
finalmente finito la routine delia 



13-16 SETTEMBRE 

Che show! Siamo completamente 
distrutti ma è stato divertente. Ab- 
biamo visto l'animaletto peloso di 
creature per la prima volta (il pic- 
colo tenero pelouche che, abbia- 
mo suggerito, potrebbe essere 
usato per promuovere il gioco e 
abbiamo passato metà della gior- 
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SUPER-RAM 1.5 AMIGA 

Espansione a 2 MB per A-500, si inserisce nello 

slot sotto la tastiera al posto della vecchia 

espansione da 512 KB, completa di clock in tempo 

reale e batteria tampone. 
Eccezionale! solo 269.000 
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SUPEROFFERTE NATALIZIE 

FLOPPERIA 

Amiga 500 750.000 

Amiga 500 con 30 giochi, mouse, joystick 790.000 

A-500 con espansione a 1 MB 830.000 

A-500 con esp. 1 MB e drive esterno 980.000 

Amiga 2000 con hard disk 20 MB 1.950.000 

Amiga 2000 con hard disk e 2 drive 2.170.000 

Monitor colori 1084-S stereo 480.000 

Genlock 2300 A-2000+TvShow+TvText 350.000 

Amiga 3000 25 MHz 40 MB 6.300.000 

Amiga 3000 25 MHz 100 MB 7.050.000 

Tutto con garanzia originale Commodore 
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Viale Monte Nero 15 

(nuova show-room) 

20135 Milano 

Tel. (02) 55.18.04.84 r.a. 

Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 

Negozio aperto al pubblico luui i giorni 

dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. 

Vendila per corrispondenza. 
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Prezzi IVA 
compresa 




ACCESSORI AMIGA 

Espansione 512 KB A-500 „ 99.000 

Espansione 512 KB con clock A-500 129.000 

Hard disk A-590 799.000 

Espansione 2 MB per A-590 150.000 

Vidcon ir 450.000 

Vidcon III' 550.000 

DigiView4.0 390.000 

PAL-RGB conveller 220.000 

Drive esterno con swilch 165.000 

Drive esterno IID 1.44 MB Amiga 259.000 

MiniGcn A-500 299.000 

Moihcrboard 2 slot 86 pin A-500 49.000 

Mouse di ricambio 69.000 

Espansione 2 MB A-2000 599.000 

Hard card A-2091 40 MB A-2000 950.000 

Espansione 2 MB per A-2091 150.000 

Scheda de-inlcrlaccr per A-2000 450.000 

Chip di espansione per A-3000 19.000 cad. 

Tavoletta grafica seriale Amiga o PC 499.000 

Fattcr Agnus 8372/A 179.000 

Interfaccia MIDI professionale 49.000 

Penna ottica professionale 89.000 

Alimentatore di ricambio A-500 129.000 
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Il fantastico 

PC/AT Emulator per 

Amiga 500 espansi 

a sole Lit. 499.000 

IVA compresa 

DUE COMPUTER IN UNO! Questa eccezionale scheda comprende 3 chip ad altissima 

tecnologia: un chip custom, il normale microprocessore dell'Amiga, Motorola 68000, e la CPU 

Intel 80286 da 8 MHZ, per rendere il vostro A-500 compatibile al 100% con un PC/AT. 

Lo speciale customgate array include un Bios originale, uso della porla seriale, parallela e mouse Amiga dal lato PC, 
supporta il suono, le schede grafiche CGA ed Hercules, espansioni ed hard disk Amiga, e tutto questo mentre usate 
normalmente AmigaDos in multitasking! 

La scheda ATonce, incredibilmente compatta, si inserisce internamente sopra la CPU 68000, con un montaggio 
semplicissimo e senza saldature: è sufficente svitare qualche vite, una operazione che richiede non più di 3 minuti, 
dettagliatamente descritta nel manuale in italiano. ATonce, quando non è attiva, è totalmente trasparente nell'uso 
normale del computer. Richiede un Amiga espanso ad almeno 1 MB; dal lato AT la CPU 286 vede 640 KB Ram, ed 
ogni espansione di memoria del vostro Amiga oltre 1 MB sarà vista come memoria Estesa o Espansa. Ad esempio, 
se avete una SuperRam 1 .5 (cioè con 2 MB totali), avrete un 286 con 640 KB da Dos + 1 MB di Ram EMS. 
Se avete un hard disk AmigaDos autoboot, è possibile caricare Ms-Dos direttamente dall'hard disk Amiga, ed usare 
uno spazio su disco fisso per un massimo di 768 MB. Il blitter di Amiga è pienamente utilizzato per velocizzare le 
emulazioni Hercules 738x380 e CGA 640x200 con 4 o 8 colori. ATonce usa il drive interno di Amiga come drive "A:" 
da 720 KB, supporta tutti i drive esterni da 3*1/2 o 5"1/4, usa il mouse Amiga come mouse PC, configura la porta 
seriale come COMI o COM2, configura la porta parallela come LPT1 , supporta tutte le peculiarità dell' AT come la 
Ram Cmos con batteria tampone e real-time clock (converte l'equivalente di Amiga nelle espansioni con clock). 

Disponibile in 
esclusiva presso: 



Tuli i marchi •foncafr «orto rwpofrrt dal* hcpetirv* caci 



Flopperia Sri, Viale Monte Nero 15 

20135 Milano 

Tel. (02) 55180484 r.a. 



Megabyte, Piazza Malvezzi 14 

25015 Desenzano D.G. (BS) 

Tel. (030) 991 1767 r.a. 



nata in giro per box alla ricerca 
delle combinazioni di colore più 
belle. Gli animaletti sono piaciuti 
a lutti, quando abbiamo comincia- 
to a lanciarli in mezzo alla tolta è 
scoppiato un vero e proprio casi- 
no, a un certo punto hanno la gen- 
ie ci ha quasi distrutto lo stand. 
Ma passiamo a qualche rapido sa- 
luto, un ciao a. . . Andy Smith, Da- 
ve (Mr. Ice), Carol. Richard, 
Jackie, Rob, Slu. Andy Robe'rts, 
' Pieter (basta caramelle!), Miles 
(grazie per i demo e per il libro 
Amiga). Ole (abbiamo ricevuto 
l'intervista - la loto è stupenda), 
Bjorn, Stein. Jason, Marc & Sean 
(grazie per i demo musicali), Jens 
Christian (spero che le loto siano 
riuscite), Stavros (piccolo quiz: 
chi potrà mai essere con un nome 
del genere? No, non si tratta del 
collega obeso del Tenente Kojak 
NdT)" ed a tutti gli altri che sono 
venuti a p§rlare con noi allo stand 
della Thalamus. 

MARTEDÌ' 

18 SETTEMBRE 

■ 

johh: La maggior parte di questa 
settimana andrà per la preparazio- 
ne del demo per la Sega. Cosi ho 
dato un'occhiata al mio codice a 
caccia di errori, ritoccando il gio- 
co qua e là. Gli alieni invece di 
lampeggiare in bianco quando so- 
no indistruttibili lampeggeranno 
quando sono vulnerabili. Ho an- 
che iniziato una routine che spara 
proiettili dagli alieni e, durante il 
lavoro, ho scoperto un bug nella 
mia routine di "tipi di alieni". Alie- 
ni dello stesso "tipo" utilizzano 
tutti lo stesso contatore che si atti- 
va quando vengono colpiti, in 
questo modo gli sprite dello sles- 
so "tipo" esplodono contempora- 
neamente (utile per i mostri for- 
mati da molti sprite). Il problema è 
che non tutti gli sprite esplodono, 
il che non ta proprio un figuro- 
ne.. 

STEVE: Bene, ho passato tutto II 
giorno lavorando sulla mappa del 
primo livello, assolutamente noio- 
sissimo ma doveva essere fatto. 
La prima mappa adesso è finita e 
sono passato alla seconda, sfortu- 
natamente sono sorti alcuni pro- 



blemi in certe sezioni. Ho così do- 
vuto armarmi del mio editor di ca- 
ratteri/blocchi per disegnare alcuni 
caratteri necessari a rendere la 
mappa bellissima... 

GIOVEDÌ' 20 SETTEMBRE 

john: Ho finito il codice riguar- 
dante le pallottole degli alieni e 
sono passato a provare l'ultimo 
alieno di Steve, il pallone d'aria 
calda. Una volta cominciato a defi- 
nire gli schemi dei nemici ho pen- 
satcdi proseguire creandone 
qualche altro. Mentre°aggiungevo 
topi, blob e alieni suinomorfi ho 
notato che il punteggio non si in- 
crementava come avrebbe dovuto. 
Perché? Non lo so, dopo lutto ho 
soltanto scritto la routine (proprio 
questo è il motivo). Una volta 
messo a posto anche questo pic- 
colo bug. sono passato alle prove 
di gioco sul primo livello, forse è 
davvero un po' troppo difficile. Ab- 
biamo deciso di metterci una vita 
extra per rendere questo livello più 
umano... 

steve: Sto continuando a lavorare 
sulla mappa del secondo livello 
che mi £ venuta sicuramente me- 
glio di quella precedente. .La ca- 
scata del primo livello è bella, ma 
quella del secondo occupa all'in- 
circa uno schermo e mezzo. Tutto 
sommato è un lavoro abbastanza 






noioso e penso di meritarmi una . 
piccola pausa, un po' di musica 
andrà benissimo. Ho lavorato ab- 
bastanza sulla musica e mi è ve- 
nuta veramente carina, probabil- 
mente sarà il motivetto di carica- 
mento, visto che stiamo rapida- 
mente esaurendo la memoria, al 
momento ci restano circa 300 hex 
bytes . . 

DOMENICA 

23 SETTEMBRE 

.john: Mentre stavo spargendo 
alieni sul primo livello, Steve mi 
ha tatto notare un'altro bugche in- 
casina gli schemi di movimento di 
alcuni alieni se alcuni di questi 
vengono colpiti, il brutto 6 che 
non ho la minima idea di cosa lo 
abbia causato. . 

Phew, sono distrutto. Ho passato 
le ultime otto ore e mezza alla cac- 
cia di questo bug ed è ormai Lu- 
nedì mattina. Tutto questo per sco- 
prire che la label (sigle che identi- 
ficano particolari routine, l'equiva 
lente dei numeri di linea nel Basic 
NdT) "tB" era tre linee troppo in 
basso... 

stevé: In una piccola pausa tra 
una musica e ralira ho disegnalo i 
due sprite per il punteggio, 200 e 
500, che ricevete' quando fate fuori 
qualche alieno particolarmente 



r 



cattivo. 

t 

Tornando alle mie musichette, sta- 
vo lavorando a quel motivetto di 
caricamento dei livelli quando mi 
è venuto in mente un'altro pezzo 
dannatamente bello e che, una 
volta ultimato, diventerà la musica 
di caricamento del gioco. Quello 
che sto cercando di evitare, quan- 
do scrivo una nuova musica, è di 
utilizzare sempre gli stessi stru- 
menti. 

MARTEDÌ' 

25 SETTEMBRE 

john: Ho iniziato un'altro Torture 
Screen oggi, eliminando dal pre- 
cedente schermo delle torture la 
parte di codice che non mi serviva 
(ad esempio le animazioni specifi- 
che di quel livello) e lasciando. 
quella parte che ancora mi serve 
(come le routine di livello comple- 
to). Se tutto va bene dovrebbe riu- 
scirmi ancora meglio del prece- 
dente. Visto che Steve'ha già finito 
il 95% della grafica dovrei finirlo 
abbastanza velocemente. 
Quello del Megatape (cassetta in 
omaggio con un vecchio numero 
di Zzap! inglese contenente tra l'al- 
tro un demo giocabile del primo 
Torture Screen NdT) mi ha portato 
via quattro settimane, compresi la 
routine universale di movimento. 
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OMICRON ITALIA 
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agenzia della 
LEADER DISTRIBUZIONE 
nel settore videogiochi 

PROFESSIONALITÀ 

CORTESIA 

ASSISTENZA 



nel nuovo CENTRO VENDITE ALL'INGROSSO 



solo ai negozianti 



Via del Carroccio 12/14 Roma (zona p.zza Bologna) 
Tel. 06/4270880 - Fax 06/4270812 

350 mq. di esposizione con vendita cash & carry di videogiochi originali, accessori 
per computer e videoregistrazione, Home e Personal Computer, periferiche varie. 



quella di animazione, dì livello 
completo, etc. Questo lo voglio fi- 
nire in due (svegliati John, sve- 
gliati, siai sognando)... 
steve: Questa mattina ho lavoralo 
per qualche ora sulle mappe del 
secondo livello, ma quando John 
mi ha passato l'editor della mappa 
degli alieni per il primo livello so- 
no passato a tare quello. Il primo 
alieno multi-sprite del gioco è il 
pallone ad aria calda, che utilizza 
una particolare tecnica per far 
sembrare il cestino dell'aerostato 
ancora più realistico. C'è anche i 
mostro suinomorto nel primo li- 
vello: potreste trovarloun po' trop- 
po difficile da passare, ma il se- 



te- 
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pallottole. Con tutti gli alieni così 
avanti mi sono messo a trafficare 
Ira mix ed effetti sonori che potrei 
aggiungere... 

VENERDÌ' 

28 SETTEMBRE 

john: Ho pensato di far partire 
qualche musichetta quando il li- 
mite di lempo scende sotto i cin- 
que secondi, un avviso per il gio- 
catore. Non è niente di simile ad 
un "Hurry Up" (ricordate quello di 
Rainbow Island? Veramente ango- 
sciante! NdT) ma è più sul genere 
della musica di "Countdown" di 
Channel 4 (grazie John, sei stato 
chiarissimo! NdT). Naturalmente 
per ora non è ancora stato fissato 
alcun limite di tempo, ma abbiamo 
intenzione di invitare tulti i nostri 
amici per i playtest del gioco e per 
definire i limiti di tempo. Non è 
giusto fare da noi tutti i playtest, ci 
abbiamo giocato per dei mesi e 
siamo diventati parecchio bravini 
(almeno in teoria), così inviteremo 
a giocare un certo numero di per- 
sone qualificate, per avere opinio- 
ni e qualche suggerimento... 
steve: Mi slavo facendo ì fatti 
miei, con la mappa degli alieni del 
primo livello quando John mi ha 
interrotto chiedendomi, pregando- 
mi, supplicandomi di realizzare 
qualche musichetta di avviso per 
gli ultimi 15 secondi del limite di 
tempo. Per rendere l'idea di hurry- 
up la musica cresce d'intensità 
ogni secondo fino alla morte, e 



tutto questo in soli 68 hex {jytes. 
Sono quindi tornato agli alieni e 
poi sulla mappa del secondo livel- 
lo che diventa sempre più bella 
ogni giorno che passa. 
Dopo avere inserito la musichetta 
del timer nel gioco ed averla 
ascoltata per la prima volta abbia- 
mo convenuto che si poteva lare 
meglio. Al momento sto lavorando 
ai miglioramenti cercando anche 
di salvare 4 bytes nel lavoro. 

MARTEDÌ' 2 OTTOBRE 

john: Dall'inizio del gioco c'è stato 
un fastidioso, piccolo bug riguar- 
dante l'aggiornamento del colore 
durante lo scrolling. In tutti gli 
schermi c'è un pesante incremento 
del tempo di calcolo per lo scrol- 
ling del colore e sfortunatamente 
non è abbastanza veloce, risultan- 
do cosi in un fastidioso slarfaHio 
nella parte inferiore destra dello 
schermo. Era mesi che avevo in- 
tenzione di aggiustarlo e oggi è fi- 
nalmente giunta l'ora. 
Alla fine mi 6 costato solo 20 mi- 
nuti, ma ha migliorato molto l'im- 
pressione del gioco. Ho comincia- 
to a progettare le sequenze dei ti- 
toli e di fine gioco. Con 21 K a di- 
sposizione di quest'ultima dovreb- 
be riuscirmi veramente bene... 
steve: Il lavoro sulla mappa dei 
fondali per il secondo livello si è 
di nuovo fermato per la prepara- 
zione di una mezza dozzina di di- 
schi demo per Steve, da mostrare 




a vane 

sioni. Prima di poter continuare 
con gli alieni del primo livello, de- 
vo avere il codice dei nuovo gioco, 
La mia versione dell'editor di alie- 
ni non lascia Clyde libero di salta- 
re sulle ninfee. Finché John non ci 
pensa tornerò alla mappa del se- 
condo livello e inizierò le mappe 
del terzo livello. Questo significa 
anche nuovi alieni per il nuovo li- 
vello, masi può fare... 

GIOVEDÌ' 4 OTTOBRE 

john: Oggi è stata la prima occa- 
sione che ho avuto di lavorare sul 
Torture Screen da quando l'ho ini- 
zialo, una settimana fa. E ho anco- 
ra un -sacco di roba da fare. Le 
routine di animazione le ho fatte 
oggi, il crick acme, .l'altalena, il 
cannone, eie... Domani gli so- 
vrapporrò ì corrispondenti sprite e 
li animerò. Un grazie a Miles Barry 
che ci ha mandato dozzine di de- 
mo e utility disk da quando ci sta- 
rno visti allo show. . steve: Nono- 
stante avessi già finito la maggior 
parte della grafica del Torture 
Screen , avevo ancora bisogno di 
lavorare su qualche idea che ci era 
venuta mentre John stava pro- 
grammando lo Screen. Ci aveva- 
mo messo un alieno fatto" a blob 
vicino al vostro punto di partenza, 
quando gli sparate questi rotola 
verso di voi e poi di nuovo indie- 
tro. I personaggi e la finestra sono 
stati modificati drasticamente, e 
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jnta di maggi 
dettagli nei fondali, è quasi fini- 
to... 

LUNEDI' 8 OTTOBRE 

john: Il Torture Screen è quasi fi- 
nito, c'è solo da aggiungere il co- 
dice della morte del mostriciattolo 
da salvare. Inizialmente doveva es- 
sere una lama sospesa sul solfino 
che ondeggiava fino a tagliare in 
due il poverino (questa l'ho già 
sentita... NdEdgar). Ma abbiamo 
deciso di cambiarlo, optando per 
qualcosa di più tenero Natural- 
mente sarà una sorpresa... 
steve: Torniamo alle mappe dei li- 
velli, i prossimi saranno i fondali 
del livello del cimitero, ma prima 
devo preparare lutti i caratteri che 
saranno utilizzati per la mappa in 
scrolling del "Gel Ready" ... Con 
la maggior parte del codice, grafi- 
ca e musica completi, il gioco si 
sta rapidamente avvicinando alla 
sua forma definitiva. Creature do- 
vrebbe (facendo gli scongiuri) es- 
sere pubblicato entro il mese 

prossimo Hanno collaborato 

a Creature: Dave "dolce* Birch, 
Andy Smith, i ragazzi di ZZAP!. 
Andrew Roberts, Miles Barry. PDS, 
JMJ (Jean Michel Jarre? NdT), 
TOTS & Hollywoods, BUD & Ten- 
nenfs Super e naturalmete la sco- 
perta di tanti teneri mostriciattoli. 
Ricordate... Clyde ha bisogno di 
VOI! 
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BRILLIANT GRAPHIG TOUGHfiS-TOTALLY BRILtIANT AND EXCEEDINGLY 
• .TOUGHGAMEPLÀY-APOTENTIALCULT^TÓF.THEYEAR" 

-Commodore User :'.'•:#'"■..' 

.AVAILABLEONATARIST, COMMODORE AMIGA, COMMODORE 64 ' I 




«nt ormai due lun- 
ghi anni, da quando 
ARMALYTE fu accla- 
mato come uno dei 
migliori shoot'em up 
mai apparsi sul C64. La grafi- 
ca fantastica, I' eccellente 
opzione per due giocatori e 
la sua estrema difficolta fe- 
cero guadagnare ben 97% e 
la medaglia d' oro a questo 
titolo della THALAMUS. Stu- 
pefacente, considerando che 
quello era 11 primo tìtolo del- 
la CYBERDYNE SYSTEM. Fino 
adesso, il trio In questione 
se n 1 è rimasto all' oscuro e 
protetto da un alone di mi- 
stero, visto che i suoi com- 
ponenti si sono sempre rifiu- 
tati di rilasciare interviste o 
fotografìe. Ma a causa di AR- 
MALYTE 2, che dovrà uscire 
nei primi mesi del '91, Robin 
Hogg si è imposto di incon- 
trare queste tre menti genia- 
li, ma un po' enigmatiche. 
Quindi, signore e signori, ec- 
co a voi il risultato di una 
bella chiaccherata con II 
programmatore Dan Phillips, 
che dovrà essere addirittura 
divisa In due parti, tanto è 
lunga. In questa prima parte, 
Dan ci parlerà della program- 
mazione di ARMALYTE e di un 
lato oscuro nell' industria 
del software 

Lungi dall' essere quel gigantesco 
ammasso di programmatori ed ar- 
tisti grafici che potreste aspettarvi 
da uno dei team più in gamba per 
il C64, la Cyberdyne System è una 
squadra molto piccola e unita, che 
consiste in Dan Phillips (program- 
matore del codice), John Kemp 
(programmatore del sistema) e 



Roby Levy (artista grafico). E dopi 
r uscita del loro primo, superbo 
gioco, i tre sono sempre stati oc- 
cupali, e il loro progetto più immi- 
nente era appunto far seguire ad 
Armalyte nuove idee, nuovi giochi, 
e ovviamente, svilupparli utilizzan- 
do tecniche di programmazione 
più evolute. Ma niente è ancora 
saltato fuori dalla Cyberdyne. 
meglio non ancora! 

Come ci spiega Dan Phillips, il 
gruppo è stato davvero molto oc- 
cupato, nel periodo successivo ad 
Armalyte. ma persino per il meglio 
del meglio non tutte le cose sono 
andate per il verso giusto... 
"La Cyberdyne System fu creata 
tre anni fa, giusto in tempo per il 
PCW Show del 1987. Studiavamo 
tutti nel college, per modo dì dire, 
visto che non facevamo nulla, ed 



Armalyte 2: sono utilizzata temporaneamente le grafiche del primo capitolo, 
ma un etempie ci i fornito dall' Incredibile sparo diagonale della nuova na- 
vicella. Si notino le tra navi ombra al posto di quella originale. 
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da sinistra: John Kemp, Robin Levy, Dan Phillips. 



allora abbiamo inizialo a sbattere 
qualche buona idea sul C64 e ciò 
che ne venne fuori era mollo simi- 
le a Salamander. Cosi quando an- 
dammo allo Show, ci portammo 
dietro i nostri bei demo ed anche 



HiiMrHimiMiii |jHlir«1 



proprio scritto cosi! NdP). Ma iro- 
nia della sorte, le prime persone 
che abbiamo visto erano proprio 
della Konami! Essi ci dissero che 
la conversione di Salamander era 
già stata affidata a qualcun altro 
(Peter Baron e Bob Stevenson dell' 
Imagine), inoltre demmo un' oc- 
chiata ad una demo di lo, quello 
fatto da Doug Hare (e Bob Steven- 
son...) che ci ha fatto davvero star 
male, tanto sembrava bello. Quan- 
do poi ci arrivò una copia finita 
del gioco, lo abbiamo messo su 
per cinque minuti, e lo abbiamo 
trovato ingiocabile" 
Intanto la Cyberdine venne a con- 
tatto per la prima volta con Zzap! e 
con la Thalamus, in un colpo solo, 
grazie nientemeno che a Julian Ri- 
gnall. Ma per il resto, nulla andò 
cosi bene: "abbiamo fatto vedere a 
Julian i nostri demo, e lui deve es- 
sere rimasto impressionalo, visto 
che ci ha presentato a Paul Coo- 
per della Thalamus, ma non fu fir- 
mato nessun contratto per Armaly- 
te tino all' aprile dell' anno succes- 
sivo.' 

Ma cambiamo un po' discorso. 
Ciò che non tutti sanno, è che ini- 
zialmente la Cyberdyne System 
era formata da quattro elementi. C 
era intatti John Harries, un amico 
di Bob "snare" Stevenson, che fu 
inserito ne! team a metà del 1987, 
era un membro eftettivo del grup- 
po e prese parte all' inizio della 
programmazione di Armalyte. Co- 
me ci spiega John Kemp, "nei pri- 
mi tempi Harries era piuttosto uti- 
le, ha scritto il caricatore ed una 
routine per P animazione degli 
alieni. Lo era stato finché deci- 
demmo di spostarci, per program- 
mare, da casa sua a casa mia, do- 
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Dopodiché lui iniziò ad essere una 
palla al piede, accudiva sempre 
ciò che Robin doveva fare, facen- 
do piccoli pezzi di lavoro, ma in 
realtà nulla di concreto. Cosi inco- 
minciò a scrivere editors, cosa che 
avrei dovuto fare io. Si pensava 



cosi che lui stesse scrivendo dei 
gichini da vendere, lasciando cosi 
a noi i nostri compiti, ma r unica 
cosa che completò fu uno scher- 
mo dei titoli!" 
Dan s' inserisce nel discorso "non 
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gio macchina lino alla tarda estate 
'87, e fra questo periodo e Armaly- 
te, stavo giusto imparando a pro- 
grammare il C64. Ciononostante, 
non ci abbiamo messo molto a ca- 
pire quanto rozzo fosse Harries. 
Stette con noi circa sei mesi, do- 
podiché se n' è andato anche dalla 
Thalamus. Ma non parliamo di 
lui... " John Harries è inserito nel 
"cast" di Armalyte. come "creatore 
degli algoritmi originali' e "pro- 
grammatore di supporto', ma, co- 
me ci rivela Dan, "Lavorava alla 
Thalamus da allora, e mentre era 
là doveva aver beccato la versione 
finita del gioco, visto che ha ag- 
giunto nello schermo di carica- 
mento su cassetta una frase in ne- 
ro su schermo nero: "programma- 
tore non riportato - John Harries". 
Non passò molto tempo, prima 
che lasciasse definitivamente la 
Thalamus. E questa è I' uscita di 
John Harries dalle scene. 

Tornando indietro nel tempo, 
subito dopo T accordo con la 
Thalamus, quando le cose 
hanno iniziato a funzionare? 

Dunque, durante i primi sforzi per 
Armalyte (prima del contratto), ab- 
biamo dato una mano a terminare 
Hunter's Moon di Martin Walker, 
ormai era quasi finito, e ci siamo 
messi 11 quattro giorni a program- 
mare la sequenza finale del gioco. 
Quattro giorni senza chiudere oc- 
chio! Quello che ci ha portato a 
farlo è stata una conversazione tra 
Martin e Robin il quale disse "ok, 
finiremo il gioco", parlando però 
solo della grafica. Martin però ha 
frainteso e quindi abbiamo dovuto 
fare tutto noi. Siccome Robin non 
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siamo dovuti stare noi davanti al 
monitor per quattro giorni: uno per 
scrivere il tutto, gli altri tre a cor- 
reggere gli errori! Così John Kemp 
programmò la fine ed io mi an- 
noiai come pochi! 
Ma ciò che ci ha distrutto, non è 



stato il lavoro per Hunter's Moon, 
ma il fatto che Robin diede a Mar- 
tin alcune parti grafiche per il suo 
progetto più Immediato: Citadel, 
ed io gli ho dato le roulines dì 
multi-plexor ed altre cose simili, 
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ricambiati! Robin non fu nemmeno 
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incarico simile? 

lo non ero presente alla firma del 
contratto: John Harries era là con 
Robin e John Kemp, e li ha com- 

I "ma 
sì, lo finiremo in un mese!' a Paul, 
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to esaltamente per il suo la- 
voro ovvero alcuni contributi alla 
grafica e agli sprìtes stupendi. 
Martin stava pure per tare gli effetti 
sonori di Deadlock, ma alla line 
non si combinò un tubo. 

Sembra un gigantesco casino 
per una piccola ricompensa, 
ma con r avvento di Armaly- 
te, le cose non sono andate 
per il meglio? 

Il primo di aprile firmammo il con- 
tratto per fare Armalyte entro il 
1988. Noi air epoca mica lo sape- 
vamo, ma avremmo dovuto termi- 
nare il gioco entro il primo mag- 
gio! Paul (Cooper) non capiva un 
accidenti di affari, e avremmo do- 
vuto lavorare trentasei ore al gior- 



quando era seduto davanti agli al- 
tri, il che ci ha infastiditi non poco. 
Ci è stato dato un anticipo per Ar- 
malyte, ma con quei soldi non ab- 
biamo comprato alcun equipag- 
giamento aggiuntivo. Abbiamo 
usato "Laser Genius ASftT per il 
codice, è il migliore sul mercato 
per C64! Gli editors erano scritti in 
Basic! 

Nessun problema più grave, 
durante la produzione di Ar- 
malyte? 

Mi ricordo di quella volta che 
Martin Walker venne ad installare 
gli effetti sonori di Armalyte. Ab- 
biamo caricalo il tutto e... sorpre- 
sa! Non ci stava bene in memoria 
e allora tutto ha comincialo a sfar- 
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ottimo sistema per scoprire, più 
tardi, che Paul e la Thalamus era- 
no flessibili sulle date di scadenza. 

Non più di un mese per terminare 
queir ammasso di roba, sembra 
proprio incredìbile. Ma cosa sulla 



dai 16 sprites sullo schermo allo 
scroll, era tutto incasinato! Ho 
passato solo due ore a preoccu- 
parmi, ed alla fine ho riscritto lut- 
to: ho impiegato tre settimane a 
farlo, ma alla fine avevamo il codi- 
ce base, nuove idee di gioco e la 
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vena in pane, così abbiamo tatto 
una temporanea correzione e ab 
biamo dello a Martin di fissarla 
nella sua routine! 



ti livello di difficoltà è stato 
stantemente tenuto sotto 
ontrollo? 
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All' inizio ci è sembrato che Ar- 
malyte losse un filino difficile, e 
un bel po' di gente non avrebbe 
sorpassato il secondo livello. 
Mentre stavamo provando Armai 
le. io e John ci siamo fatti pren: 
re la mano ed abbiamo fatto fui 
il 98% degli alieni. Ma poi Julian 
ignall in persona ci ha telefonato 
icendo che era Iroppo difficile! 1 
obin non aveva pianificato il 
quinto livello per essere cosi diffi- 
cile. Doveva originariamente esse- 



iflHftfltrU T i r ftHlta UMl[llIl T iHlnllIIIlKMIiMpMtl[lVllI 



Ma i problemi persistevano? 

Paul non era troppo felice di come 
Armalyte andava avanti. Era un 
guaio, non era mai disponibile e ci 
ha fatto spaventare più volte. Egli 
pensava che la Cyberdyne System 
non tosse così brava da essere 
aiutala: piuttosto avrebbe mollato 
tutto. 

Probabilmente, il maggior fattore 
di ritardi nella programmazione di 
Armalyte e stato... Dungeon Ma- ì 
ster! Ci è piaciuto un sacco. Lo 
abbiamo giocato per ore finché 
non lo abbiamo terminato. Dopo- 
diché ci siamo rimessi al lavoro, 
interrotto tempo prima alla fine del 
quarto livello circa. Ci siamo ean 
liti in colpa, poiché intanto ri- 
stava sprizzando grafica sul C64 
da tutte le parti, Ringraziate quindi 
la Mirrorsoft per questo. 

Perché I' avete proprio e 
mato Armalyte? 

Armalyte era stato originariamente 
chiamato Starbust. poi Manowar 
Magnox (che era il nome di un 
gioco precedente, mai terminato) 
ed infine è diventato Armalyte. Il 
nome è stato scelto da John Har- 
ries. torse P unica cosa decerne 
che abbia tatto con noi. Il nome 
deriva da un disco Heavy Metal, 
torse un albun. forse una sola 
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munque se qualcuno lo sa, ce lo 
faccia sapere (in tal caso vi ricordo 
che una telefonata in teleselezione, 
dopo le 18:30 costa meno!). 

Ma il codice e la grafica non 
possono essere andati subito 
d' accordo, vero? 

Effettivamente no! Robin ha tatto 
tre versioni diverse della grafica. 
La prima dava un effetto in basso 
rilievo, la seconda invece un effet- 



niente male. Ma la terza colpiva di 
più nel segno e fu scelta. I suoni 
sono stati un lavoraccio: li abbia- 
mo migliorali almeno trecento vol- 
te e Martin non capiva come fare 
un effetto di sparo appropriato. Poi 
ci siamo messi a litigare, durante 
il test del gioco: e' era un proble- 
ma di priorità, soprattutto quando 
si trattava di rumori tipo la mega- 
arma e r esplosione di un alieno. 
Totale: ho dovuto disassemblarmi 
tutta la sua rutine sonora e riscri- 



Armalyte: il miglior shoot'em up in assoluto? 
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rante il test, qualcuno disse che 
era un po' troppo difficile, abbia- 
mo messo il Challenger tevel e P 
abbiamo trasformato nel quinto li- 
vello. Ci siamo divertiti un sacco a 
sbaragliare alieni da tutte le partì e 
potete ringraziare Robin per aver 
reso tutto così violento dal mo- 
mento che è stato lui a progettare 
le ondate d' attacco e tutto il resto. 

Mi ricordo la copia pre-pro- 
duzione di Armalyte, utilizza- 
ta da molte riviste per la re- 
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censione. Ma che fine hanno 
fatto le stelle nello screen 
Introduttivo? A me piacevano 
di più. 

Anche a noi! Avevamo messo le 
stelle, ma a Martin Walker proprio 
non piacevano. Poiché il gioco era 
terminato, mentre lo provavamo, 
abbiamo spedito dei demo da tutte 
le parti, ovviamente anche a Mar- 
tin che doveva fare la musica. Sia- 
mo tornati sui nostri passi, quan- 
do ci ha detto che le stelle non 
stavano così bene e lo schermo 
non era troppo occupato. Così le 
ho cambiate in sfere in multicolor. 
di dimensioni maggiori e con un 
effetto più tondo, più pieno. Le 
palle giravano più in fretta (molto 
libera come traduzione ma qui ci 
slava proprio bene, NdTJ. e e' è un 
grosso salto nei frames di anima- 
zione, se riesci a notarlo. 

C è qualcosa di malfatto in 
Armalyte, che avresti voluto 
nascondere a noi poveri mor- 
tali? 

Qualcosa di veramente mal fatto, è 
la mancanza di una schermata nel- 
la sequenza finale. Robin avrebbe 
aovuto farla ma è andato ad aiuta- 
re Martin Walker (per Citadel) e 
non ne ha avuto il tempo, prima 
che si iniziasse la masterizzazione. 
Poi i dischi non erano stati nem- 
meno forati e non ci sarebbe pia- 
ciuto intaccare 10000 dischi, co- 
me hanno fatto per Hawkeye! Pro- 
prio alla fine dell' ultimo livello, e' 
è una fila di navicelle, e se voi di- 
struggete r ultima, solo tre su 
quattro appariranno correttamente 
esplose. Avremmo potuto correg- 
gere questi bugs, in occasione 
delta prossima re-release di Ar- 
malyte (inizio '91, su etichetta 
KIXX) ma abbiamo lasciato tutto 
com' era per dimostrare che siamo 
esseri umani. 

Estate del 1988. Con il PC 
Show air orizzonte è iniziata 
la guerra degli shoot'em up, 
tramite la realise di Katakis 
(Raìnbow Arts) e Salamander 
(Imagine). Voi cosa ne pen- 
sate? 



Katakis? Non era quel gra che, an- 
zi era una vera schifezza. Guarda le 
loro sequenze di alieni e poi guar- 
da le nostre. In Denaris/Katakis 
lutti gli alieni hanno le stesse basi, 
mentre in Armalyte ci si può diver- 
tire semplicemente guardando r 
introduzione, e vedere come gli 
Sprites siano fatti bene. 
Alla fine della programmazione, 
verso P agosto del 1988. abbiamo 
visto Salamander su Commodore 
User, il che ci ha spaventato visto 
che gli avevano fatto un' ottima re- 
censione. Nelle fotografie sembra- 
va davvero bello, e per r ennesima 
volta, siamo stati fregati da Ma 
che è andato da Zzap! a portare il 
suo diario, senza dirci niente e te- 
nendoci ali' oscuro su cose che 
noi volevamo anzi, dovevamo sa- 
pere! Beh, eravamo piuttosto 
preoccupati, ma ciò non ci ria im- 
pedito, in seguito, di riderci sopra. 
Avevano lasciato indietro due li- 
velli, la musica era nel posto sba- 
gliato e tutio era rallentato un casi- 
no. Insomma la conversione era 
discreta per quel tempo, ma tecni- 
camente si sarebbe potuto fare di 
più 

in agosto a momenti ci troviamo 
dentro i casini di Katakis. con l' 
Aciivion che tirava sacramenti 
contro tutti i giochi simili ad R-Ty- 
pe. Armalyte incluso. Rod Cou- 
sens (dell' Actìvision) può aver ri- 
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tardato di qualche \ 
di Armalyte, ma tutto sommato è 
come se, andato in tribunale, non 
avesse ottenuto nulla: non puoi 
mettere i diritti sullo scroll oriz- 
zontale. Rod.ha pure telefonato al- 
la Thalamus per questo motivo, e 
Paul gli ha risposto "non ha nulla 
in comune con R-Type". e questa 
era la verità! Paul ci ha fatto co- 
munque preoccupare quando, in 
seguito, ci ha chiesto se potevamo 
provare che Armalyte non fosse un 
gioco tipo R-Type, e noi r abbia- 
mo accontentato. In qualsiasi ca- 
so, r Activision non aveva manco 
una spalla, in questa storia, su cui 
piangere. 

Alla fine di agosto, Armalyte era 
giunto all' ultimo stadio per essere 
terminalo definitivamente all' inizio 



sens (deli Activision) può aver ri- di ottobre, ma il prezzo della "vit- 

Qualcuno riteneva Armalyte troppa difficile, perfino Robin Hogg! 
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Eravamo economicamente dispe- 
rati! Avevamo ricevuto un solo as- 
segno per completare il gioco, ma 
per cinque mesi non aobiamo vi- 
sto il becco di un quattrino, prima 
che i soldi per i diritti iniziassero 
ad arrivare. E cosi abbiamo guada- 
gnato tre assegni in tutto... 
Ma anche il Marketing di Armalyte 



creò quaicne problema: Paul Coo- 
per ci disse che il gioco avreboe 
guadagnato un numero maggiore 
dì acquirenti, se avesse avuto 
scritto "Delta II", pur malvolentieri 
siamo stati d' accordo con lui. Ma 
Armalyie 2, terrà fede al suo nome. 
C è poi stato un lungo ritardo nel- 
la fase di masterizzazione, ma alia 
fine. Armalyte è uscito ad ottobre. 
La cosa divertente. 6 che una ve 
uscito Armalyte. la copertina 
Oliver non era quel gran che (ma a 
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? cose molto Delle, 
chiedo il motivo d 
ciO Sembrava latta (reltolosamc 
te. Probabilmente Paul lo ria co- 
stretto a sbrigar' 

ito non era buono (Oly 
orma che per legnoin 

gO due giorni, non era latto 
e per citare > 
berdyne può tenersi la sua 
ne. Bravo Oly! NdT) 
In seguilo ad Armalyte, il gruppo 
na svolto qualche lavoretto a 

Martin Walker. 
Manin ci ha mandato alcuni derno 
ai Citadei Noi non conosceva! 
bene altre persone, a partre lu 
cc : loto di favore. Robir 
,n paio di settimane al 
la grafica, intanto che noi eravai 
occuoati con la masterizzazione di 
Armalyte. e John ha latto le scher- 
mate fine gioco di 

week end. 
John e Robin ci hanno mess 
dentro una sequenza di inizio a 
tre o quattro schermate in b 
con musica in fade (cioè che giù 



progrc 
N 
ho provveduto ad alcune rutlnes 
-plexor per Citadei. Ciò 
avreobe comportato ad un ulterio- 
re caricamento, ma Martin non era 
troppo dell' idea, soorattulto per fa 



versione su cassetta, visto che sa- 
rebbero state necessario, rtèpe: 
vamente. r introduzione, lo scher- 
mo dei titoli, e poi il gioco. Tutta- 
via r avremmo tatto per la versione 
su disco, dove i caricamenti non 
sono cosi ferrifìcan; 



La slraordtnana maestria della Cyberdyne é evidentissima in questa scena 







Occhio! Il prossimo mese 
quelli della Cyberdyne ci par- 
leranno del loro lavoro sul 
nuovo gioco della System 3, 
Deadlock, Last Ninfa 3, e su 
Armalyte 2. 

planetaria d> Deadlock 
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Il Postino suona sempre due volte, ma a ZZAPI non suona mal, 
dato che ha le mani occupate nel tenere I due quintali di lettere 
che giornalmente giungono nella redazione più veloce del 
west, e la nostra Donatella deve stare attenta a percepire i 
mugoli! del postino sommerso che chiede aiuto dalla 
strada, dove intanto ha fermato il traffico 
per far spazio alla vostra corrispon- 
denza, ed ecco 
che super 
Marco Au- 
letta si 
fa lar- 
go 
tra le 
scatole 
di video- 
giochi e le 
nuove conso- 
les per giungere in 

aiuto del postino... Oggi ^^^ ^\ 

sono un po' sullo scemo an- 
dante è meglio che la smetta, al- 
lora ragazzi, che si fa, eh!, si legge la posta, si dia il via dunque ad una 
delle rubbriche più seguite della storia e ricordate, MAI dire MAIL! (©1989 
Matteo Binanti) 



LA NOTTE DEGLI OSCAR 

ELETTRONICI 

(EDIZIONE 1990) 

Carissimi amici di ZZAP! 
Anche Quest'anno noi dell'UVA 
(Unione Videogiocatori Asso- 
ciati) insieme a quelli della PE- 
RA (Periodici di Elettronica Ra- 
ramente Affidabili) e altre asso- 
ciazioni del settore abbiamo 
presieduto alla nuova edizione 
del premio MACEDONIE (Mani- 
festazione Annuale del Compu- 
ter Edita Dall'Organizzazione 
Nazionale Italiana dell'Elettroni- 
ca). 

Quest'anno un'atmosfera nuova 
aleggiava nell'aria (questa frase 
non l'ho capita NDC.) era come 
se si aspettase una sorpresa, 
qualcosa di nuovo, diverso dalle 
edizioni precedenti. Le aspettati- 
ve non furono deluse: infatti per 
la prima volta nella storia di 
questa manifestazione, il joy- 
stick d'oro (il massimo ricono- 
scimento) non è stato conse- 
gnato ad un gioco inglese, bensì 



al tedesco TURRICAN, che ha 
ottenuto un vero e proprio pleb- 
sclto. La Rainbow Aris ha preso 
un concetto vecchio come lo 
shoot'em up e lo ha vestito di 
nuovo, con una grafica e un'ani- 
mazione di primo livello (mera- 
vigliosa la realizzazione del me- 
ga-pugno del livello 1-2), con 
delle ottime musiche ed effetti 
sonori coinvolgenti. Unica nota 
negativa il leggero sfarfallio del- 
lo scrolling diagonale nel quarto 
livello, ma viste le proporzioni 
del gioco ci si fa poco caso. 
FERRARI FORMULA 1 si è inve- 
ce aggiudicato il joystick d'ar- 
gento. Non si può considerare 
questo gioco della Electronic 
Arts come una semplice simula- 
zione di corsa (sotto questo 
punto di vista infatti è ben al di 
sotto di giochi come Revs e GP 
Circuit), si tratta della riprodu- 
zione fedele del mondo della 
formula uno, con tutto il fascino 
che ne deriva. E* sorprendente 
come i programmatori siano riu- 
sciti a riportare su un computer 
tutti quei particolari che rendono 
unico questo sport; anche voi 



proverete in prima persona la 
sofferenza di una qualifica, la 
delusione di una sconfitta e la 
gioia di una vittoria. Unico irri- 
petibile! 

La terza posizione (Joystick di 
bronzo) è stata ottenuta da TIME 
MACHINE della V.I.D. si è volu- 
to premiare non solo la grafica 
dettagliata (con alcuni particalarì 
deliziosi), la musica ben realiz- 
zata e l'avventura interattiva, ma 
è soprattutto l'originalità del 
concetto che fa grande questo 
gioco, il fatto di ricreare la no- 
stra stessa storia, sono i giochi 
di questo tipo che offrono mag- 
giori soddisfazioni ad essere 
completati. 

Dopo la premiazione dei tre mi- 
gliori giochi dell'anno si è svolta 
la consegna dei riconoscimenti 
speciali: La System 3, ancora 
una volta, viene proclamata 
Software House dell'anno, non 
solo per il sempre alto livello 
dei suoi prodotti, ma anche per 
il suo costante impegno nella ri- 
cerca della perfezione. 
La Vivid Image Developements 
si è invece aggiudicata il "pre- 



mio rivelazione", infatti sia pur 
con due soli giochi all'attivo 

(HAMMERFIST& TIME MACHI- 
NE) è riuscita a balzare al se- 
condo posto, dopo la System3, 
nella classifica delle migliori 
Soft House (mentre la Epix sta 
lentamente precipitando sighi). 
Un premio analogo è stalo con- 
segnato alla SC per incoraggiare 
i programmatori italiani a conti- 
nuare nell'impegno di produrre 
giochi che riescano a raggiun- 
gere o (perché no?) superare la 
qualità di quelli inglesi; il SW 
nostrano, lo ricordiamo, negli 
ultimi mesi è notevolmente mi- 
gliorato e questo lascia ben spe- 
rare per il futuro. La SC, per i 
più smemorati, ha realizzato due 
giochi interessanti MOON SHA- 
DOW per 64 e BOMBER BOB 

per Amiga (nasce spontanea la 
domanda: vedremo mai BOM- 
BER BOB su 64 e MOON SHA- 
DOW su AMIGA?)(chiederemo 
alla SC... NDC). 
Alla Microprose è stato conse- 
gnato il "Premio Paperone" è 
sorprendente come riescano a 
vendere giochi a prezzi cosi 
bassi, ma ci pensate? Il dischet- 
to Micorprose Soccer costa me- 
no di una Ferrari Testarossa! E' 
incredibile. 

Premio speciale della Commo- 
dore Italiana consegnato a Jova- 
notti che, grazie alla sua campa- 
gna pubblicitaria, è riuscito ad 
impedire il pericoloso diffonder- 
si delta console Nintendo in Ita- 
lia. 
"Premio Ragnatela" a Kevin 

Toms per il suo FOOTBALL MA- 
NAGER WORLD CUP EDITION, 

che è riuscito all'ultimo momen- 
to a battere i programmatori di 
CHASE HQ (riordo che il premio 
ragnatela viene assegnato a chi 
farebbe meglio a starsene a casa 
a fare le ragnatele). 
Infine a tutti i baldi redattori di 
ZZAP! Che con le loro recensio- 
ni hanno collaborato non poco 
alle decisioni della giuria ver- 
ranno cosegnati una coppa e 
due salamini (all'ultimo momen- 
to siamo riusciti ad aggiungere 
anche due etti di mortadella, 
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contenti?)! lo non li ho visti, 
MA, tu ne sai qualcosa? 
NDC.)(Chi?. Chomp, IO???, 
ChompMunch... NDMA). 
La manifestazione si è conclusa 
con un'ampia discussione sul 
mercato Hardware, consideran- 
do sopratutto le nuove console 
Amstrad e Commodore e una 
nuova possibile evoluzione dei 
sistemi di controllo (joy. mouse 
ecc.) Infine c'è stata una profon- 
da analisi del problema della pi- 
rateria, di cui ormai ne abbiamo 
piene le TUSKER, e abbiamo 
perciò deciso di promuovere 
una nuova campagna per com- 
battere questo fenomeno- Forse 
saremo soli nella nostra batta- 
glia, ma come si dice, meglio 
soli che lune! 



Dal Nostro (nostro di chi? 

NDC.) inviato: 

Antonio Rubini di ROMA 

Presidente dell'UVA e recente 

autore del gioco 

"CHIANTI II LA VENDEMMIA" 

CARI GENITORI 

Alla redazione di ZZAP! 
Una delle cose più probabili che 
li può capitare di sentirti dire dai 
genitori è "ma stai ancora a 
giocare con quell'affare lì?" con 
preciso riferimento al computer. 
Ora. già il tono della domanda 
fa innervosire, il fatto poi che 
non ascoltino la risposta è peg- 
gio. 

Molto spesso la vecchia genera- 
zione considera i computers co- 
me "aggeggi" inutili, anzi, dan- 
nosi, su cui i giovani passano 
troppe ore a "rincitrullirsi", anzi- 
ché uscire con gli amici (magari 
in sala giochi...). 
Ammetto che stare troppo incol- 
lati al monitor fa male, è vero. 
Come è vero che è dannosa la 
TV o il fumo (su qello però i 
vecchi non discutono), ma è pu- 
re vero che quasi nessuno vive 
in simbiosi con il computer. Ciò 
mi riporterebbe alla lettera accu- 
satoria di Elena Bini, ma è me- 
glio sorvolare. Vorrei far capire 
che il computer è un Hobby, 



uno svago, anche un lavoro, ad- 
dirittura un mezzo per lare e 
mantenere nuove e vecchie co- 
noscenze con gli stessi interes- 
si, e non un modo di chiudere la 
porta e sbattere il mondo fuori! 
(Aiuto, siete rimasti chiusi fuo- 
ri!). 

Non è neanche vero che la spe- 
sa per un computer ben utilizza- 
to sono soldi buttati via: forse 
mia madre con 15 milioni si fa- 
rebbe una pelliccia, o un'anello, 
io personalmente li userei per 
comprare un compatibile 286 (o 
386) con 3 drive da un mega, 18 
mhz e super VGA (e HD da 
100MB) (lo invece in un'A3000 
con scheda GVP 68040 da 50 
Mhz e scheda 18 milioni di co- 
lori, e probabilmete BDB in un 
Mac SE/30 con scheda 24bit- 
plane. deGustibus... NDC). 
Vedetela come vi pare care 
mamme, io i soldi per un Visone 
li considero mal spesi... Ma del 
resto non si può neppure pre- 
tendere che le idee ed i pregiu- 
dizi di un'intera generazione 
cambino da un giorno all'altro... 
Bisognerebbe smontare la testa 
della gente. 

Così molto spesso capita che i 
genitori considerino soldi buttati 
via 18000 lire per un gioco (cal- 
do!). E quando scoprono che lo 
stesso gioco (piratato) puoi 
averlo quasi gratis, bhe. credete 
torse che vi dicano che alimen- 
tale il mercato nero? Certo che 
no! Tanto chi se ne frega! 0K! 
Questo ammesso che i genitori 
si interessino dei propri figli, si 
intende. 

Fate leggere questa lettera ai vo- 
stri genitori, può darsi che im- 
parino qualcosa... 

Maximiliano Robespierre 



Ed ora la più amata dagli italia- 



ni: 



LA POSTA BREVIS!!! 

L'MSX non è morto... torse, co- 
munque c'è ancora qualche ac- 



canito fan di questo nippo-com- 
puter, tra i quali ZANN0NI SI- 
MONE, che cerca altri superstiti 
msxiani come lui. ha per questo 
fondato il "MSX Club etcì con la 
minuscola", e invita ad iscriversi 
a questo indirizzo: Via Q. Marti- 
ni n.36 50047 PRATO (FI), allo 
stesso indirizzo risponde il "Zio 
Tibia fans club", sempre gestito 
dal sopracitato Simone, e spe- 
rando che la club mania gli sia 
passata, continuiamo con... N0- 
STRABIS Alias Prete Simone, e 
altri come lui ci scrivono lettere 
sconsolate e pessimistiche sul 
futuro del Commodore 64, ma 
da quando il 64 è morto??? 
Eh??? Non escono più giochi 
per caso???, di giochi ne esco- 
no a camolate, ed in confronto 
ad una volta non ne escono 
neanche più di brutti (cioè, brut- 
ti tecnicamente parlando, perche 
di brutti giochi è pieno il mon- 
do) guarda Golden Axe, Turbo 
Oul Run. ed ho appena visto 
Turrican II!!! Aaah!!! Hanno cari- 
calo un'emulatore Amiga sul 
'64, incredibile, quindi perché 
considerarsi finiti? lo predicavo 
la fine del C64 già due anni fa, 
ma ora sono ancora qui a gioca- 
re e recensire giochi su questa 
lanlasmagorica macchina che 
non finisce MAI di stupirmi, e 
anche DAVIDE di Legnano che 
si lamenta del 64GS, perche?, 
aspetta di vedere Wrath ol De- 
mon su cartuccia e poi mi saprai 
dire se la Commodore ha fatto 
bene o male a "mutilare" il C64, 
pensi forse che le Soltware Hou- 
se si sarebbero decise lo stesso 
a produrre giochi su cartuccia 
per il C64, probabilmente si. ma 
con il GS la Commodore ha si- 
curamente dato la spinta decisi- 
va, e riguardo al prezzo delle 
cartucce, oggi come oggi una 
ROM non costa poi così tanlo di 
più che produrre un disco ma- 
ster per un videogioco. Non è 
vero che se scrive un nome fa- 
moso (che so Spadini o Papali- 
ni) ha diritto di pubblicazione 
solo perché è lui, se non scrive 
niente di interessante non credo 
proprio che si meriti la pubbli- 



cazione, e di solito il nome di 
che scrive è l'ultima cosa che 
leggo (dato che è scritto sempre 
in fondo alla stessa) capito Al- 
ROLDI SAMUEL? E dopo la par- 
tenza di Matteo ecco ritornare i 
polemici nella posta di Zzap! 
RICCARDO BOCCI si aggiudica 
il premio Filosofo del mese e 
manda questa frase a tutti gli 
anti-polemici "Ludus Animo de- 
bet aliquando dari ad cogitan- 
dum melior ut redeat libi" vacca 
polacca (®1988 Matteo Binanti) 
si vede che è da 2 anni che ho 
finito il liceo, non sono riuscito 
a capirci niente, ho dovuto chie- 
dere a mio fratello di tradurla. 
Un'altro Fabrizio, come il Balda 
si mette sulla stessa scia di que- 
sto addossandosi il mostruoso 
compito di completare "Gli An- 
nali della Posta!" aargh!, FIORE 
FABRIZIO ci spedisce due fogli 
formato A4 dove sono raccolti 
tutti i nomi delle persone cilate 
nella posta di ZZAP! Dell'ultimo 
anno, opera ciclopica (ma dove 

hai trovato il tempo e la voglia?, 
per te la scuola deve essere 
un'opinione!) da cui si possono 
trarre alcune cifre significative 
come il vincitore assoluto della 
posta che è guarda caso Balda 
Fabrizio, che nell'ultimo anno di 
posta Zzappiana si è visto pub- 
blicato per ben 5 volle. Tra le 
miriadi di persone che hanno 
deprezzalo RP e voluto la sua 
definitiva sparizione si salva un 
certo MARCO PISANI unico let- 
tore che ha scritto in favore del 
nostro recensore più scemo di 
tutti i tempi, beh Marco, credo 
che continuerai a comprare lo 
stesso Zzap! anche senza RP, 
comunque mi ha confidato an- 
dandosene che aveva ricevuto 
delle proposte da Pippo Baudo 
per fantastico, pare che lì tutti 
quelli con il suo Ol siano ben 
accetti. FRANCESCO ARGENIO 
ci fa notare che la System3 ha 
annunciato nella presentaziome 
di Vendetta la prossima uscita 
dell'ormai già mitico Last Ninja 
HI, dopo che tutti noi della reda- 
zione di Zzap! avevamo assicu- 
rato l'impossibilità della sua 
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uscita, avete ragione, ci siamo 
sbagliati, d'altronde nessuno è 
perfetto, tantomeno noi poveri 
redattori, scusateci. Per tutti 
quelli che si lamentano del fatto 
che non pubblichiamo la pro- 
messa Fans Parade, è molto 
semplice, sono arrivate in totale 
non più di cinque lettere con la 
classifica, ci dite come facciamo 
a trarre dei dati affidabili per una 
classifica da 5 (dico cinque) let- 
tere?!? Quindi se volete la Fans 
Parade scrivete e specificate 
CHIARAMENTE sulla busta che 
la vostra missiva è indirizzata a 
ZZAP! FANS PARADE C/O 853 
20101 MILANO. SERGIO BIRO 
ci spedisce una lettera aulica, di 
cui vorrei pubblicare la parte ti- 
naie "Per alcuni il computer e i 
suoi videogiochi sono oggetti di 
divertimento qualsiasi; per altri 
sono uno scintillante, privato, 
incontaminato mondo di fanta- 
sia, dalle prospettive afascinati, 
ignote." Risposte lampo alle do- 
mande di Monterosso Giusep- 
pe, il 128 non può diventare un 
Amiga 500 mi dispiace ma non 
è proprio possibile, riguardo poi 
alla compatibilità con le cartuc- 
ce del GS, non li preoccupare 6 
assoluta, quando resetti per non 
ritornare in modo 128 è suffi- 
ciente tenere premuto il tasto 
Commodore ok?. bene, andia- 
mo avanti con una sfilza di ri- 
graziamenti a lettori che ci han- 
no mandato belle belle lettere 
complimentose e interessanti: 

MASSIMO MARZOCCHI, 
MYTH, MAGGIO MICHELE, FE- 
DERICO MUCKERMANN, AN- 
DREA THE FORGEMAN FA- 
VRETTI (con ben 3 lettere in un 
mese, record!) e ANTONIO SA- 
VONA. Un vero miracolo questo 
mese! Ben 4 lettere da posses- 
sori dello Spectrum! Ragazzi è 
una rinascita, Inizia MASSIMO 
GIACONANTONIO (quello che 
ha giocato al tuo DIMENSIONE 
SCONOSCIUTA BdB!, e non ci 
ha capito niente!), grazie per i 
suggerimenti sulla posta, hai ra- 
gione riguardo al fatto che forse 
sono stato un po' troppo severo 
riguardo al cestinare tutte le let- 



tere della polemica 8-16 bit, ma 
d'altronde converrai anche tu 
che è demenziale proseguire 
una polemica di quel genere, 
segue a ruota ALESSANDRO LO 
SPECTRUMISTA, guarda che i 
joystick per lo Speccy128 sono 
gli stessi che per l'Amstrad 
CPC. quindivanno bene tutti i 
joy con il selettore per i compu- 
ter Amstrad (anche lo Spectrum 
è dell'Amstrad adesso), MAN- 
GIATORDI VITALE (che ha spe- 
dito addirittura 2 lettere) uno dei 
pochi (anzi l'unico) che si è la- 
mentato che MBF è in realta il 
Binanti, ma perche? Non ti è 
piaciuto come ha saputo con- 
durre la posta? Ultimo SAPORI- 
TO MICHELE che come altri ci 
chiede a chi spedire i propri vi- 
deogames (a proposito bella la 
tua idea di scherma sul compu- 
ter), per te e per tutti quelli che 
ce l'hanno chiesta promettiamo 
la pubblicazione sul prossimo 
numero della lista completa del- 
le Software House italiane. 

IL LETTORE HA SEM- 
PRE RAGIONE. 

Cari amici di ZZAP!, 
innanzi tutto non aspettatevi che 
questa sia una lettera ben fatta e 
intelligente, così non sarete de- 
lusi quando avrete finito di leg- 
gerla: io d'altra parte cercherò di 
essere breve, così Carlo non 
maledirà il momento nel quale 
ha sostituito MBF... 
Premetto che è mia convinzione 
che tutti gli acquirenti di ZZAP! - 
Dal neonato all'attempato- ami- 
no questa rivista e che quando 
scrivono lo fanno esclusivamen- 
te allo scopo di renderla sempre 
più bella e appetibile (avete pre- 
sente Gabriella Labate delle Pia- 
dinas?)( NO!, NDC.), anche se 
qualcuno dimentica di esprimer- 
si in maniera civile.. .( Si, ma 
vieni al dunque NDC.) Come già 
volete che vada al dunque? E va 
bene, eccoci al Dunque. 
1 (Copertina, Impaginazione, Te- 
sto delle recensioni, rubbrica 
dei trucchi (ho provato il 90% di 



quelli per C64 e funzionano tut- 
ti), angolo della posta, TUTTO 
BENE, continuate così!) 
2)Recensori: qui purtroppo, a 
mio avviso, casca l'asino.,. 
A)non si riesce mai a capire chi 
ha scritto la recensione, ne se si 
tratta di una traduzione dall'in- 
glese o di un testo nato in Italia 
dalle fervide mentì di Au letta e 
Gallariini... Concludo, le recen- 
sioni non potrebbero essere fir- 
mate? 

B)Quando il gioco è penoso, 
non si può confinarne la recen- 
sione in una mezza paginetta, 
anziché sprecarne due? (Pag 
42-43 di ZZAP! 49) 
C)Si sta creando, in alcuni re- 
censori, una confusione tra le 
versioni 8/16 bit dei giochi: le 
preview di Italy 1990 e kick Off II 
sembravano scritte per TGM e 
capitate su ZZAP! per caso... Lo 
stato confusionale si è purtrop- 
po andato aggravando giorno 
per giorno, e così, sempre sul 
n.49, pagine 56-57, recensione 
di HEROES leggiamo: "Running 
Man... La presentazione è ecce- 
zionale, con immagini e suoni 
digitalizzati dal film..." e, poco 
dopo, "Barbarian II... La presen- 
tazione con la mano scheletrica 
che irrompe nello schermo..." 
Ma, dico, siamo impazziti? Sia- 
mo uomini o Caporali? (® TO- 
TO' NDC.) Siamo daccordo che 
con le ostriche si guadagna po- 
co, e che nessuno dei recensori 
di ZZAP! abbia la villa al mare, 
ma scrivere la recensione di un 
gioco per n C64, mentre lo si 
sta giocando sull'amiga... 
D)E qui ho finito, promesso! 
Quest'ultima nota è dedicata al 
fotografo, che in fin dei conti è 
un recensore alla pari degli altri: 
purtroppo devo dire che buona 
parte delle foto non rendono 
giustizia alla grafica dei giochi 
recensiti un'esempio? Sempre 
sul n.49 (non voglio farvi sfo- 
gliare troppi arretrati!), Pagine 
28-29. "Flimbo's Quest" un gio- 
co dai colori stupendi, sembra 
monocromatico! Meno male che 

la pagella (pag.30 scusateseso- 
nounpo'pignolomaél'età) gli 



rende giustizia... Siccome altre 
foto sono stupende, tutto ciò da 
che dipende? C'è qualcuno che 
si offende? 

Ho finito, prometto di non riscri- 
vere, saluti affettuosi a tutti, au- 
guri a BdB per il Bis (come si 
chiama il primo? E' maschietto o 
femminuccia?). 
Luciano Caracciolo 
P.S. BDB, non dimenticare la 
promessa di pubblicare ancora i 
trucchi del povero Marco Mari- 
nai. 

P.P.S. IL MALEDETTISSIMO 
"POKEFINDER" NON FUNZIONA 
(checché ne dica Marco Aulel- 
ta...) 

Volete le firme? E le avrete!, dal 
prossimo numero TUTTE le re- 
censioni saranno firmate, cosi 
tinalemente saprete con crii 
prendetela se qualcosa non va, 
riguardo alle recensioni per 16 
bit finite mistriosamente su 
ZZAP!, il responsabile sarà ri- 
cercato e punito, è già stata im- 
posta sulla sua testa una taglia 
di diversi milioni (di Quello che 
volete ma sicuramente non di 
lire) Per le foto faccio risponde- 
re il diretto incaricato, cioè Udi- 
te Udite, MARCO AULETTA (era 
prevedibile che ci fosse di mez- 
zo lui in Qualche modo...) 

E io che c'entro? Ma guarda te 
che roba. . . (MA) 



CONCLUDENDO... 

Grappa Bocchino etichetta nera, 
oops scusate, mi sono lasciato 
trasportare dalla demenzialità 
pubblicitaria che da un po' aleg- 
gia qua in redazione, Matteo mi 
ha scritto ancora dagli states, 
quel maledetto, si sta godendo 
tutta la prossima stagione di 
film, che noi, forse, vedremo tra 
un'anno, e noi qua in Italia ci 
becchiamo Jovanottì in TV- Alla 
prossima... 
CARLO. 



96 Zzap! Dicembre 90 







Vector Championship Run, è il più sofisticato gioco di guida in 3D mai visto per 
computer a lo Bit. 

Una bellissima grafica vettoriale mostra tutta l'azione e la competizione per il primato 
contro le altre macchine, con un solo pensiero nella mente: la Fole Position. 

Le più famose piste del mondo sono state riprodotte per metterti in condizione di 
avere la massima velocità, precisione e giocabilità. 

Vector Championship Run: a questo gioco manca solo lo champagne! 
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DIVERTENTE! 

COINVOLGENTE! 
IMPREVEDIBILE! 

CRUDELE! 
IRRESISTIBILE! 

SELVAGGIO! 
STRAPPA LACRIME! 

PAZZO! 

"My pick for 1990!" 

"Superbly thought out and slickly executed!" 

ZZAPI64 Gold Medal 96% 





Clyde Radcliff Exterminates All The unfriendly, Repulsive Earth-ridden Slime 



IN OMAGGIO UN 

SIMPATICO PUPAZZETTO 

IN OGNI SCATOLA! 







By Apex Computer Productions 

CBM 64/128 

L 19.500 cass. L 25.000 Disk 

Amiga e Atari ST L 35.000 






Thalamus Limited, 1 Saturn House, Cadeva Park, Aldermaston, Berkshire RC7 4QW Tel 0734-81 7261 
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DISK L 39.000 SPEC CASS L 39.000 
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guerriero 



ritorna spinto dalla vendetta ali 



a sua 



estenuante lotta per la libertà. Una spada di acciaio, 
una scarica dal suo potentissimo Fucile Laser Gyro 
Strìder torno all'azione polverizzando il nemico e 
lottando per la giustizia. Questa volta non ci sarà 

nessun Limite ... nessuna pietà 1 ... 
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USA 



Disponibile per: 
C64 Cassetta e 
Disco, AMSTRAD 
Cassetta e Disco 
& AMIGA. 
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